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1 Wprowadzenie

1.1 Cel dokumentu

Celem dokumentu jest przedstawienie wizji i pelnego projektu gry pod roboczym
tytulem Prison of Carbon. Dokument ma za zadanie:

e zebraé¢ wszystkie decyzje projektowe
e stanowié¢ informacje dla zespolu realizujacego gre

e stuzy¢ celom dydaktycznym (dla autoréw i innych)

Przy przygotowywaniu dokumentu korzystano z materiatow 1, 2, 3 zawartych
w rozdziale Referencje F.

1.2 Odbiorcy dokumentu

Odbiorcami dokumentu sa cztonkowie zespotu pracujacego nad gra — osoby za-
angazowane w implementacje, testowanie i szeroko pojeta produkcje. Po uzgod-
nieniu wszystkich niezbednych formalnoéci, dokument moze by¢ réwniez dostep-
ny w celach edukacyjnych dla oséb chcacych poznawaé techniki projektowania
gier.

1.3 Przyjete konwencje

e Tekst napisany kursywq dotyczy nazw wilasnych wystepujacych w otocze-
niu ,zwyktego” tekstu oraz nazwy tej gry. Jest réwniez wykorzystywany
do zaznaczenia uzywanych obcojezycznych zwrotéw lub nazw atrybutéw.

e Diagramy przedstawiajace zaleznosci miedzy stanami w grze przygotowa-
no za pomocy darmowego programu UMLet 11.5 dostepnego pod adresem
http://www.umlet.com/

e Kolory uzyte przy makietach i diagramach stuza jedynie tatwiejszemu od-
roznieniu jednych elementéw od drugich. Czasami stuza do grupowania
elementéw z podobnej kategorii.

1.4 Rejestr zmian

Wersja | Redaktor Data Komentarze

1.00 Jakub Rojek | 12 grudnia 2012 | Utworzenie struktury dokumentu,
poczatkowe informacje (rozdzialy
1-4)

1.00 Jakub Rojek | 14 grudnia 2012 | Rozpoczecie pisania rozdziatu 5.

1.00 Jakub Rojek | 16 grudnia 2012 | Rozpoczecie pisania rozdziatu 6. i
dalszych

1.00 Jakub Rojek | 23 grudnia 2012 | Rozpoczecie pisania dodatkéw

1.00 Jakub Rojek | 24 grudnia 2012 | Rozpoczecie pisania zasobow

1.00 Jakub Rojek | 25 grudnia 2012 | Rozpoczecie pisania instancji i
dalszych czesci




1.00

Jakub Rojek

26 grudnia 2012

Koniec tworzenia wstepnej wersji
dokumentu

1.01

Jakub Rojek

28 grudnia 2012

Poprawki dotyczace liczenia od-
legtosci, parametréw przeciwni-
kéw, usciSlenie kwestii dzialania
algorytmu poruszania sie (graczy
i przeciwnikéw), dodanie przej$é
pomiedzy stanami w encjach

1.02

Jakub Rojek

30 grudnia 2012

Poprawki  dotyczace interfejsu
uzytkownika (wybdr dotknietego
pola, przeorganizowanie umiejsco-
wienia przyciskéw przedmiotéw)
oraz uszczegdlowienie poruszania
sie przeciwnikow po planszy i
reagowania na gracza

1.03

Jakub Rojek

31 grudnia 2012

Poprawki uszczegdtawiajace me-
chanike poruszania sie, terminy
odnoszace sie do putapek i czarow
oraz zrewidowanie listy mozliwych
warunkéw dodatkowych

1.03a

Jakub Rojek

6 stycznia 2013

Drobne  poprawki  uscislajace
czynniki mogace mie¢ wplyw
na odbidor gry przez gracza

(mechanizmy, zagrozenia)

1.04

Jakub Rojek

8 stycznia 2013

Poprawki uscidlajace kwestie ter-
minologiczne (uzycie, obszar blo-
kujacy), dodanie informacji o in-
spiracjach, warunkach dodatko-
wych, testowaniu wolnego obszaru
pomiedzy dwoma punktami, ekra-
nie konca planszy

1.04a

Jakub Rojek

11 stycznia 2013

Drobne poprawki, dodajace jeden
warunek dodatkowy (niepodno-
szenie przedmiotéw), uscilenie te-
stu widocznosci przez dwa bloczki
na skos i uwaga dotyczaca tekstur
dla wolnych pél

1.04b

Jakub Rojek

17 stycznia 2013

Szereg bardzo drobnych, styli-

stycznych zmian

1.05

Jakub Rojek

22 stycznia 2013

Rozbudowanie tematu zwiazane-
go z czynnikami atrakcyjnosci oraz
ryzyka

1.05a

Jakub Rojek

29 stycznia 2013

Uszczegoélowienie zachowania gry
w pewnych sytuacjach wyjatko-
wych (poruszanie sig, tryb uzycia)

1.06

Jakub Rojek

31 stycznia 2013

Ogdblny projekt promowania gry,
dolaczenie informacji o bibliotece
libgdx oraz o oszczedzaniu baterii




1.07

Jakub Rojek

1 lutego 2013

Doprecyzowanie zachowania gry
przy zbyt duzej minimalnej odle-
glosci do gracza przy teleporcie
(dla zbyt malych plansz), uszcze-
gbélowienie terminéw dotyczacych
patrolowania przeciwnikéw oraz
zwrdcenie uwagi na problem algo-
rytmu wyszukiwania najkrétszej
Sciezki

1.07a

Jakub Rojek

7 lutego 2013

Uszczegolowienie efektéw putapek
i czaréw (takze dzialania na wie-
cej niz jednego przeciwnika), poru-
szania si¢ oraz zauwazenie nowego
zagrozenia projektowego

1.07b

Jakub Rojek

10 lutego 2013

Zwrécenie uwagi na fakt, iz
na danym polu planszy moze
by¢ umieszczony wiecej niz jeden
obiekt

1.07c

Jakub Rojek

17 lutego 2013

Zwrbécenie uwagi na proporcje
obiektow miedzy soba

1.07d

Jakub Rojek

22 lutego 2013

Zwrébcenie uwagi na licencjonowa-

nie biblioteki libgdx




2 Informacje ogodlne

2.1 Ogoblny opis gry

Prison of Carbon jest gra logiczno-zreczno$ciows, przeznaczona dla jednego gra-
cza, w ktérej celem rozgrywki jest doprowadzenie postaci prowadzonej przez
gracza do wyjscia z danego labiryntu (planszy, mapy). Gra utrzymana jest w
konwencji fantasy, w ktérej sterowany bohater jest lotrzykiem probujacym wy-
dostaé sie z wielopoziomowej wiezy, w ktorej jest wieziony. Sama idea gry to
powr6t do mechanizméw znanych ze starszych, grywalnych, prostych gier z po-
wiewem SwiezoSci w postaci wiekszego systemu ulepszen.

Bohater musi przemieszczaé si¢ jedynie korytarzami i w wolnych obszarach
na planszy. Na drodze do upragnionego wyjécia z labiryntu (oznaczajacego ukon-
czenie danej mapy) stoja przeciwnicy - straznicy danego poziomu wiezy. Straz-
nicy moga by¢ zaréwno statyczni (reagowaé dopiero na pojawienie si¢ gracza w
zasiegu ich wzroku) lub dynamiczni (swobodnie przemieszczaé sie po mapie i re-
agowaé w razie potrzeby). Postaci prowadzonej przez gracza nie wolno zetknaé
sie z przeciwnikami, gdyz oznacza to porazke w danym podejsciu — wéwezas
nalezy zacza¢ plansze¢ od poczatku.

Postaé¢ moze unikaé¢ przeciwnikéw poprzez odpowiednie poruszanie sie po
planszy, ale takze przy pomocy réznych obiektéw rozmieszczonych w okreslo-
nych miejscach (np. dzwigni usuwajacej bloczek, przez co przeciwnicy spadna
w przepasé). Gracz moze réwniez wejS¢ w posiadanie przedmiotéw (réwniez
umieszczonych na mapie), ktére mozna wykorzystaé¢ do pacyfikacji wrogéw — sa
to pulapki lub ksiegi z zakleciami.

Na planszach mozna rowniez napotkaé przedmioty, ktére nie rozwijaja bez-
posrednio bohatera, ale moga stuzy¢ jako érodek platniczy w sklepie dostep-
nym w grze, w ktérym mozna kupowaé permanentne ulepszenia bohatera (np.
predkos$é poruszania sig). Zdobycie niektérych rzeczy stanowi réwniez forme
osiagnie¢ (ang. achievements), ktére pozwalaja graczowi zmotywowaé sie do
poznania gry.

2.2 Motywacja i inspiracje

Motywacja do powstania gry jest cheé zdobycia do$wiadczenia w tworzeniu gier,
szczegoblnie na platformy mobilne oraz préba zainteresowania graczy autorami
produkcji. Pewne decyzje projektowe zwiazane sg ze zwiekszeniem prawdopodo-
bienstwa ukonczenia aplikacji ze wzgledu na nieskomplikowane elementy mecha-
niki. Celem nie jest stworzenie gry unikatowej, oryginalnej, a raczej bazowanie
na do$wiadczeniach uzytkownikéw zwiazanych z innymi tytutami mobilnymi.
Oczekiwanym rezultatem jest poznanie opinii graczy, zaréwno pozytywnych jak
i negatywnych, co pozwoli na lepsze poznanie potrzeb rynku. W razie potrzeb,
pomystow oraz komentarzy, gra bedzie rozwijana i aktualizowana.
Inspiracjami do powstania gry byly nastepujace pozycje:

e Pac-Man — koncepcja planszy, unikania przeciwnikéw, zdobywanie réznych
obiektéw i ulepszen (4)

e Bomberman/Dyna Blaster — koncepcja wyjscia z planszy, unikania prze-
ciwnikow oraz pacyfikowania ich przy wykorzystaniu réznych ulepszen
znajdowanych na mapie (5)



e Angry Birds — koncepcja gry na platforme mobilng, odznaczenia za po-
ziom, system grup pozioméw, prostota mechaniki (?7)

e Subway Surfers — koncepcja gry na platforme mobilng, zdobywanie ulep-
szen i monet, mozliwo$¢ korzystania ze sklepu w celu usprawnienia postaci
i nabywania elementéw charakterystycznych (np. inni bohaterowie) (7)

e Gruntz — koncepja gry logiczno-zrecznosciowej, przelaczanie mechanizméw,
unikanie lub zabijanie przeciwnikéw (np. na bloczkach), podnoszenie i uzy-
wanie pulapek, pierwotna i niejawnie zidentyfikowana inspiracja do stwo-
rzenia gry (10)

2.3 Platformy docelowe

Platforma docelowa dla gry jest system Android rozwijany przez Google, insta-
lowany na wielu smartfonach oraz tabletach. W momencie realizacji gry jest to
najpopularniejsza platforma mobilna, ktéra pozwala na stosunkowo latwe two-
rzenie i dystrybucje (przy pomocy Google Play 8) aplikacji. Ponadto autorzy
tego dokumentu posiadaja tatwy dostep do tabletow z systemem Android, dzie-
ki czemu zapewnione jest Srodowisko do testowania. Aspektami, na ktére nalezy
zwrocié szczegdlng uwage, jest interfejs dotykowy oraz rézne wersje systemu i
konfiguracje sprzetu.

W przypadku sukcesu (lub dobrego odbioru) gry nie wyklucza sie jej realiza-
¢ji réwniez na inne platformy (iOS, przegladarki, PC, inne), jednakze nie jest to
sprawa mocno dyskutowana i prawdopodobne jest, iz Prison of Carbon zostanie
przygotowane jedynie na system Android.

2.4 Odbiorcy docelowi

Odbiorcami docelowymi gry Prison of Carbon sa uzytkownicy smartfonéw oraz
tabletow, ktorzy lubig pograé (czasami przez krétki okres czasu) w niewyma-
gajace gry w roznych sytuacjach. Z uwagi na charakter gry, to, iz jest roz-
prowadzana w sposéb bezplatny (w podstawowej wersji), a celem jest nauka i
zdobycie doswiadczenia, mozna bezpiecznie zalozyé iz potencjalnymi uzytkowni-
kami (korzystajac z kategoryzacji zaproponowanej w raporcie 9) sa grupy graczy
wszechstronnych oraz okazjonalnych.

2.5 Decyzje technologiczne

Podjeto nastepujace decyzje dotyczace srodowiska, w ktérym ma dzialaé gra,
oraz rozgrywki:

e Android — system przeznaczony na urzadzenia mobilne. Te decyzje i jej
uzasadnienie opisano w rozdziale 2.3.

e Java — jeden z jezykdéw przeznaczonych do pisania aplikacji na wybrany
system. Przewiduje sig, iz Java jest jezykiem obiektowym, ktéry jest zna-
ny autorom i wystarczajacy do stworzenia opisywanej gry. W przypadku
jakichkolwiek probleméw wydajnosciowych, alternatywnym rozwiazaniem
jest transfer kodu gry do jezyka C++.



OpenGL ES — API pozwalajace na operowanie i wy$wietlanie grafiki. Cha-
rakteryzuje sie multiplatformowoscig, tatwoscig uzycia i jest popularnym
rozwiazaniem w wielu obszarach zastosowania.

libgdx — biblioteka przygotowana dla jezyka Java, umozliwiajaca latwiej-
sze postugiwanie si¢ API graficznym (OpenGL ES) i ulatwiajaca niektére
operacje graficzne oraz dzwigkowe. Moze znacznie przyspieszy¢ implemen-
tacje gry, a jednocze$nie pozostawia wiele swobody programistom (gdyz
nie jest to silnik ani framework, ktéry narzuca specyficzng architektu-
re). Wedlug aktualnej licencji, mozliwe jest stosowanie libgdx zaréwno
w projektach darmowych jak i komercyjnych — nalezy jedynie zaznaczy¢
obecno$é biblioteki i jej tworcéw (Bad Logic Games) w sekcji copyright.
Strona projektu (wraz z odnosnikiem do kolejnej) znajduje sie pod adre-
sem http://code.google.com/p/libgdx/.

Objective-C — prawdopodobny wybor jezyka programowania, jezeli gra
bedzie rowniez przygotowywana na system iOS. Jest to jezyk polecany i
wspierany przez producentéw.

Grafika dwuwymiarowa, widok z goéry — uzasadnienie dotyczy prostoty
realizacji takiej kamery oraz grafiki oraz faktu niedysponowania duza siltg
robocza w zakresie grafiki tréjwymiarowej. Ta decyzja ma réwniez podloze
wydajnosciowe.

Sterowanie za pomoca dotyku — wszystkie operacje w grze muszg by¢
dostepne i wykonywalne przy pomocy ruchu palca (lub innego urzadzenia
dotykowego), bez wsparcia multitouch.

Problemy i wymagania, jakie wiaza sie z podjetymi decyzjami:

Rozgrywka musi by¢ przygotowana pod urzadzenia z interfejsem dotyko-
wym w taki sposob, aby gra nadal sprawialta przyjemnoé¢ i byla grywalna.

Nalezy mieé¢ na uwadze rézne wersje systemu Android oraz przetestowad
produkcje na mozliwie wielu konfiguracjach sprzetowych.

Jezyk programowania Java jest jezykiem przyjaznym dla programistéw,
ale majacym braki od strony wydajnosciowej, co w przypadku gier jest
sprawg kluczowa. Nalezy monitorowaé wydajnosé aplikacji i reagowaé¢ w
przypadku jej spadku.

Konieczne jest stworzenie rysunkowego i estetycznego stylu graficznego,
aby gra zachecala odbiorcéw warstwa wizualna.

Nalezy mie¢ na uwadze interfejs dotykowy przy opracowywaniu wszelkich
dodatkéw w grze - ulepszen, putapek i tym podobnych.

Decyzje dotyczace aplikacji stuzacych do realizacji produktu sa sprawa indy-
widualng dla kazdego czlonka zespotu. Waznym faktem jest tez niewymaganie
od gracza posiadania ciggle aktywnego polaczenia internetowego — takie pota-
czenie bytoby konieczne jedynie, jezeli zachodzityby pewne transakcje lub inne
operacje wymagajace dostepu do sieci. W innych przypadkach gracz mozna ko-
rzystaé z aplikacji ,off-line”.

10



2.6 Wykorzystywane licencje

Do realizacji gry nie bedzie konieczne nabycie zadnych licencji zwiazanych z
podjetymi decyzjami technologicznymi, gdyz przyjete $rodowisko ma charakter
otwarty i darmowy. Nie ma réwniez potrzeby starania si¢ o kupno licencji zwia-
zanych ze Swiatem gry lub patentami, gdyz male fragmenty Swiata fabularnego
gry sa stworzone calkowicie przez autoréw, natomiast mechanika podobnych
gier nie jest objeta ochrona prawna.

Jedyna rzecz, na ktéra trzeba zwrdci¢ uwage, to biblioteka libgdx, ktora jest
darmowa, jednakze wymaga umieszczenia w grze odwolania do odpowiedzialne-
go podmiotu (na podstawie licencji Apache License 2.0).

2.7 Jezyk gry

Bazowym jezykiem wykorzystywanym w grze jest jezyk angielski, ze wzgledu
na cheé¢ dotarcia do odbiorcéw zaréwno w Polsce jak i za granica. Z uwagi na
charakter gry, nie bedzie potrzeby przygotowywania kwestii méwionych w tym
jezyku, co znacznie upraszcza produkcje gry.
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3 Tryby

3.1 Tryby gry
3.1.1 Kampania

Podstawowym trybem gry w Prison of Carbon jest forma kampanii. Gracz roz-
poczyna swoja przygode z gra od pierwszej planszy w obrebie danej grupy, a
nastepnie — po jej ukonczeniu — ma dostep do kolejnej mapy. Po ukonczeniu
kazdego labiryntu odblokowywany jest nastepny, o poziomie o jeden wyzszym.
Liczba pozioméw jest ograniczona przez pomystowo$é twércow odnosnie grywal-
nych plansz — nie ma zadnego limitu wynikajacego z zalozen fabularnych. Jest to
o tyle uproszczone, iz ukonczenie kazdego poziomu wiaze si¢ z osiagnigeciem tego
samego celu (spelnieniem warunku zwyciestwa) - dotarciem bohatera do bramy
wyjsciowej. Czas poswiecony na ukonczenie kazdego poziomu nie ma znaczenia
dla spelnienia warunkéw zwyciestwa, ale jest mierzony ze wzgledu na mozliwe
osiagniecia, statystyki i bonusy. Gracz moze réwniez zaliczy¢ pierwsza plansze z
jednej grupy oraz pierwsza z innej — jedynie w obrebie danej grupy musi zostaé
zachowana kolejnoéé¢ przechodzenia plansz. Zostato to przyblizone ponizej.

Po kazdorazowym uruchomieniu aplikacji, gracz moze — po wybraniu odpo-
wiedniej opcji — rozpoczaé rozgrywke od planszy, na ktéra zaszedl najdalej (w
obrebie ostatniej grupy). Kazda rozgrywke rozpoczyna sie od zera — po wyla-
czeniu aplikacji w §rodku przechodzenia mapy nie jest zapisywany stan gracza.
Istnieje rowniez mozliwoé¢ wybrania jednego z juz ukonczonych poziomoéw, w
celu ponownego jego przejscia, np. w celu osiagniecia lepszego czasu lub wyniku.
7 uwagi na to, ze dodatkowe poziomy moga by¢ dostarczane wraz z aktualizacja
gry i ich poziom trudnosci nie musi by¢ zawsze wiekszy niz obecnych map, labi-
rynty sa podzielone na grupy, ktére réwniez sa uwzgledniane przy wyswietlaniu.

W podrozdziale 5.6.3 znajduja sie informacje dotyczace warunkéw dodat-
kowych, ktére sa zdefiniowane dla kazdego poziomu i ktére pozwalaja uzyskaé
graczowi odpowiednie rangi. Jest to element urozmaicajacy rozgrywke i po-
zwalajacy cieszy¢ sie gra dluzej, nawet po ,zwyczajnym” przejsciu wszystkich
pozioméw.

Podobnie jak w wiekszosci gier mobilnych, zaklada sie jeden profil gracza
— nie ma rozréznienia postepéw w grze i odblokowanych rzeczy wedtug kilku
grajacych oséb na tym samym urzadzeniu. To znacznie upraszcza projekt gry,
a ponadto jest wygodne ze wzgledu na to, ze z jednej kopii gry bedzie korzystat
raczej tylko jeden gracz, ewentualnie dwdch, trzech.

3.2 Tryby rozgrywki
7 punktu widzenia mechaniki gry, mozna wyr6zni¢ nastepujace tryby i podtryby
rozgrywki:

1. Rozgrywka — gtéwny tryb rozgrywki, w ktérym widoczna jest plansza i

dzieje si¢ akcja.

2. Ekran konca planszy — podrzedny tryb zwigzany z gltéwnym trybem roz-
grywki, ktory wyéwietla informacje o zwyciestwie lub porazce podczas
danego podejécia przechodzenia planszy.
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10.

11.

12.

Tryb uzywania — podrzedny tryb zwiazany z gléwnym trybem rozgrywki,
ktory pozwala uzyé¢ wybranej putapki lub czaru.

Ekran informacji o poziomie — podrzedny tryb zwiazany z gléwnym try-
bem rozgrywki, ktéry wyséwietla informacje o warunkach dodatkowych
ukonczenia poziomu.

Menu powloki — menu, ktére mozna wyswietli¢ podczas gtéwnego try-
bu, umozliwia powrdt do menu gléwnego, przejscie do innych trybow lub
powrdt do gry. Jego uruchomienie pauzuje rozgrywke, a powrdot do niej
nastepuje po trzech sekundach (aby gracz moégl przygotowaé sie do akeji).
W przypadku, kiedy menu powtoki zostalo uruchomione, gdy gracz byt
w trybie uzywania, powr6t nastepuje do trybu rozgrywki. Menu powloki
umozliwia takze zrestartowanie poziomu.

Ekran powitalny (ang. splash screen) — ekran poczatkowy, na ktérym wi-
doczne sa: logo gry, logo autorow oraz ew. grafika promocyjna. Ponadto
wySwietlana jest tutaj informacja o ladowaniu zasob6éw (w celu powiado-
mienia gracza, iz aplikacja dziala i sa przygotowywane jej elementy). Po
zakonczeniu tadowania i dotknieciu ekranu pojawia sie menu gtéwne.

Menu gtéwne — gléwny ekran opcji, w ktérym szybko mozna zaczaé gre
na najdalszym poziomie w obrebie ostatniej grupy map, przej$¢ do wybo-
ru plansz (wraz z widocznymi odznaczeniami za kazda plansze), zmienié
ustawienia gry, wejé¢ do sklepu, zobaczy¢ zdobyte osiagniecia lub zobaczy¢
informacje o autorach wraz z ich stronami internetowymi.

Wybor planszy — podrzedny tryb zwiazany z menu gléwnym, umozliwia-
jacy wybranie planszy, na ktérej gracz pragnie rozpoczaé rozgrywke (wraz
z podzialem na grupy).

Sklep — podrzedny tryb zwiazany z menu gtéwnym, umozliwiajacy wymia-
ne zdobytych $rodkéw platniczych na rézne przedmioty czy ulepszenia.

Osiagniecia — podrzedny tryb zwigzany z menu gléwnym, umozliwiajacy
przegladanie zdobytych osiagnie¢ podczas rozgrywek.

Ustawienia gry — podrzedny tryb zwigzany z menu gtéwnym, umozliwia-
jacy modyfikacje pewnych parametrow zwiazanych z aplikacja.

Informacja o autorach — podrzedny tryb zwiazany z menu gltéwnym, wy-
Swietlajacy informacje o autorach gry oraz ich stronach internetowych.

Z niektorych trybow mozna réwniez zminimalizowaé lub zamknaé aplika-
cje (poprzez uzycie odpowiedniego przycisku na urzadzeniu mobilnym). Przed
wigkszoscia tranzycji pomiedzy trybami rozgrywki (szczegdlnie przed wyjsciem
7z trwajacej rozgrywki oraz wyjéciem z aplikacji), gracz jest proszony o potwier-
dzenie swojej decyzji poprzez pytanie binarne (tak/nie).

3.3

Graf trybow rozgrywki

Na rysunku 1 przedstawiono graf opisujacy tranzycje pomiedzy poszczegdlnymi
trybami. Z uwagi na brak duzej iloSci miejsca na tekst, na tranzycjach przyjeto
nazwy angielskie.
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Run — uruchomienie aplikacji w systemie.

Touch — dotkniecie ekranu w dowolnym lub okreslonym (np. przycisk)
miejscu.

Back — powrdt poprzez wybranie okreslonego przycisku lub przycisku po-
wrotu urzadzenia.

Choose [text] — wybranie okreslonej opcji z menu.

Last level — zaladowanie ostatniego (najwyzszego) poziomu w ostatnio
wybranej grupie, do ktérego dostep ma gracz.

If win next level — w przypadku ukoniczenia danego poziomu, uruchamiany
jest kolejny poziom.

If lose same level — w przypadku porazki w danym poziomie, uruchamiany
jest ten sam poziom.

Use — uzycie wybranej putapki lub czaru.

Cancel — anulowanie checi uzycia wybranej putapki lub czaru.

W wiekszosci przypadkéw, nacisniecie sprzetowego przycisku powrotu urza-
dzenia minimalizuje aplikacje. Nalezy réwniez zwroci¢ uwage, iz po spauzowaniu
rozgrywki (wybraniu menu powloki) powr6t do rozgrywki jest opdzniony o 3 se-
kundy (ta informacja pojawia sie¢ na srodku ekranu, wraz z odliczaniem). Jest
to spowodowane checig przygotowania gracza na powrdt do akcji.
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Rysunek 1: Graf tranzycji pomiedzy trybami rozgrywki



4 Interfejs uzytkownika

4.1 Obsluga gry

Gra Prison of Carbon jest zaprojektowana na urzadzenia z interfejsem dotyko-
wym, co sprawia, iz sterowanie bohaterem i obstuga gry musi by¢ dostosowana
do panujacych warunkéw — musi by¢ intuicyjna, wszystkie operacje musza by¢
wykonywalne za pomoca dotkniecia ekranu oraz powinno sie unikaé¢ sytuacji,
kiedy przy wykonywaniu ruchéw uzytkownik zastania reka wazne obszary ekra-
nu (z punktu widzenia rozgrywki).

Wszelkie operacje w grze wykonuje sie za pomoca jednego dotkniecia — do-
tyczy to zaréwno wyboru opcji jak i poruszania si¢ postaci po planszy (szerzej
opisane w rozdziale 5). Od obszaru, w ktérym nastapito dotkniecie, zalezy typ
uruchamianej operacji. W przypadku uzywania pulapek czy czaréw nastepuje
nieco inny mechanizm — najpierw uzytkownik wybiera (dotyka) zadany przed-
miot z dostepnego panelu, a nastepnie dotyka obszar, w kontekscie ktérego dany
przedmiot ma zosta¢ uzyty. Moze réowniez anulowaé¢ wybér przedmiotu, dzieki
czemu mozna wrocié¢ do wyjéciowego stanu. Nalezy mie¢ na uwadze informa-
cje przedstawione w podrozdziale 5.2 i fakt, ze plansza jest podzielona na po-
szczegllne pola (kratki, kafle) i dotknigcie gracza w obrebie planszy musi byé
zmapowane na pole, ktérego punkt centralny jest najblizej miejsca dotkniecia.

W przypadku list pozioméw, osiagnieé¢, przedmiotéw w sklepie oraz innych,
konieczne jest zaimplementowanie przewijania ekranu z gory na dot poprzez
przeciagniecia palcem (lub urzadzeniem wskazujacym) po ekranie w gore (prze-
wijanie w dét listy) oraz po ekranie w d6t (przewijanie gére listy). Po osiagnieciu
poczatku lub konica listy dalsze przewijanie w tym kierunku nie wywoluje zadnej
reakcji.

Gracz moze rowniez korzystaé z przyciskow dolaczonych sprzetowo lub w po-
staci oprogramowania w systemie mobilnym. Jak zostalo opisane w podrozdzia-
tach 3.2 oraz 3.3, uzycie przycisku cofania pozwala zminimalizowaé aplikacje,
przenies¢ gracza do innego trybu lub wytaczy¢ gre.

4.2 Heads-Up Display (HUD)

Na rysunku 2 przedstawiono projekt widoku gry w gléwnym trybie rozgryw-
ki wraz z opisem. Obejmuje on obszar gry oraz kontrolki dostepne dla graczy
(tzw. HUD).

Poszczegdlne elementy sa opatrzone liczbami oraz kolorami w celu tatwiej-
szego rozroznienia ich przeznaczenia. Jako kolor tta w miejscach, w ktérych nie
umieszczono zadnych elementéw, proponuje sie czarny ze wzgledu uniwersalnosé
i kontrast z reszta kontrolek. Po trzy przyciski dla putapek i czaréw wynikaja z
uproszczen w zakresie obiektéw dostepnych w grze. Szczegdlowy opis poszcze-
gélnych elementéw:

e 1 — przycisk pozwalajacy wej$¢ do menu powtloki. Po wlaczeniu menu
powtoki zajmuje caly ekran.

e 2a i 2b — elementy pojawiajace si¢ w momencie podniesienia ulepszenia
czy innych bonuséw, ktére maja okredlony czas dzialania. W miejscu 2a
wyswietla si¢ ikona aktualnie dziatajacego ulepszenia, natomiast w miejscu
2b odzwierciedlany jest pozostaly czas za pomoca paska gradientowego.
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Zmniejszanie si¢ paska nastepuje od prawej do lewej (w kierunku ikony
pod 2a).

3 — kontrolka pasywna (tylko do odczytu), informujaca gracza o liczbie
posiadanych érodkéw platniczych zebranych podczas gry (globalnie, nie
tylko w obrebie aktualnej planszy).

4 — kontrolka pasywna, informujaca gracza o uplywie czasu od momen-
tu startu mapy. Czas przestaje by¢ liczony w momencie zwycigstwa lub
porazki na danym poziomie lub po wyjsciu z aktualnej rozgrywki. Uru-
chomienie menu powltoki powoduje jedynie zamrozenie zegara.

5 — obszar gry, plansza wraz z wszystkimi obiektami statycznymi oraz
dynamicznymi.

6-11 — ikony przedstawiajace posiadane putapki oraz czary wraz z ich
liczba (jezeli to 1, liczba nie jest wyswietlana) w kolejnosci ich zdobywania.

6 (po wyborze pulapki lub czaru) — kontrolka pasywna, ikona aktualnie
wybranej putapki lub czaru. Jest wyswietlana dopoki gracz nie skorzysta
ze swego wyboru (umiedci putapke lub rzuci czar) albo nie anuluje swo-
jej operacji (kontrolka 11). Po tym zdarzeniu z powrotem pojawiaja sie
normalne kontrolki 6-11, opisane powyzej.

7-10 (po wyborze pulapki lub czaru) — brak wyswietlanych elementéw do
momentu, gdy gracz nie skorzysta ze swego wyboru (umiesci putapke lub
rzuci czar) albo nie anuluje swojej operacji (kontrolka 11). Po tym zdarze-
niu z powrotem pojawiaja sie normalne kontrolki 6-11, opisane powyzej.

11 (po wyborze pulapki lub czaru) — przycisk anulowania aktualnego wy-
boru putapki lub czaru. Po dotknigciu tryb zastawiania putapki lub celo-
wania czaru jest wylaczany i z powrotem pojawiaja sie normalne kontrolki
6-11, opisane powyzej.

12 — miejsce, w ktérym beda pojawialy sie rézne komunikaty dla gracza,
wazne z punktu widzenia calej gry, jak spelnienie warunkow jakiego$ osia-
gnigcia, informacja o prezencie znajdujacym si¢ w skrzyni ze skarbami i
podobne.

4.3 Praca kamery

Plansza wraz z wszystkimi elementami ukazywana jest w dwéch wymiarach,
jako widok z gory, podobny do tego znanego z gier Dyna Blaster czy Pac-
Man. Na urzadzeniu mobilnym wymuszana jest orientacja pionowa ekranu -
jest to zwiazane ze specyfika plansz oraz HUDa oraz stanowi utatwienie dla
projektantéw poziomu.

Kazda mapa musi miesci¢ si¢ na jednym ekranie, nie ma mozliwosci jej prze-

wijania, co stanowi kolejne uproszczenie. W zwiazku z tym kamera sie nie po-
rusza i uktad ekranu rozgrywki zawsze pozostaje taki sam.

Wszystkie elementy inne niz zwykte bloczki sa przedstawiane tak, aby gracz

mogt bez problemu je rozrézni¢. Sugeruje sie przygotowanie grafik w taki sposob,
aby byly zwr6cone przodem do gracza.
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Wielkosé elementéow na ekranie jest skalowana w zaleznosci od wymiaréw
ekranu urzadzenia, jednakze kazdy element w obrebie danej mapy ma te sama
wielko$é (wiecej szczegétéw w podrozdziale 5.2).
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Rysunek 2: Projekt widoku gry w gléwnym trybie rozgrywki
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5 Mechanika podstawowa

5.1 Personifikacja gracza

Gracz steruje jedng postacia, bohaterem przemierzajacym labirynty i staraja-
cym sie znalez¢ z nich wyjscie. Poczynania gracza maja bezposredni wplyw
jedynie na poruszanie si¢ bohatera oraz przedmioty przez niego uzywane. Do-
piero wszelkie aktywacje tych obiektow moga mie¢ wplyw na inne obiekty na
planszy.

Bohater prowadzony przez gracza moze zginaé po zetknieciu z przeciwni-
kiem, znalezieniu sie na polu bloczka, ktéry wlasnie sie podnosi lub po wejsciu
na obszar niebezpieczny. Postaci nic sie nie dzieje, gdy wejdzie na zastawio-
na przez siebie putapke lub znajdzie si¢ w poblizu efektu dzialania czaru lub
putapki.

W przysztoéci, w kolejnych rozszerzeniach gry, moze byé mozliwa zmiana
kierowanej postaci (jedynie pod wzgledem wygladu).

5.2 Plansza

Jak opisano w podrozdziale 3.1.1, kazda rozgrywka toczy sie na pewnej planszy,
ktéra moze zawiera¢ wiele obiektéow statycznych i dynamicznych. Kazdy labirynt
(jak z kolei nadmieniono w podrozdziale 4.3) miesci si¢ na jednym ekranie, zatem
ich wielko$¢ musi by¢ dostosowana do mozliwosci ekranéw dotykowych — na
kazdym urzadzeniu mapa powinna by¢ wyrazna i musi by¢ zapewniona tatwosé
interakeji gracza z nia (np. poprzez unikanie zbyt malych elementéw).

Kazda plansza musi mie¢ zaplanowane przynajmniej dwa pola:

e Punkt startowy — opisane w podrozdziale 5.4.1

e Brama wyjSciowa — opisane w podrozdziale 5.5.9

Granice kazdej planszy (krawedzie figury zakreslonej przez mape) powinny
by¢ w szczegdlny sposéb zaznaczone (np. w formie $ciany) ze wzgledu na estetyke
oraz jasna sygnalizacje dla gracza, dokad moze si¢ poruszac.

Plansza jest reprezentowana w formie gridowej. Opisana jest pewna szeroko-
$cig i wysokoscig oraz wspolrzednymi w formie dodatnich liczb catkowitych w
zakresie od 0 do szerokosé-1 (dla x) oraz od 0 do wysokosé-1 (dla y). Wielkosé
kazdego elementu (pola) jest identyczna w obrebie danej mapy, ale mozna ja
definiowa¢ — jedna mapa moze mie¢ inng wielko$¢ elementu niz druga. Nalezy
jednak dbaé o wyrazisto$¢ elementow i widocznosé dla gracza uruchamiajacego
aplikacje na malym ekranie. Plansze sa predefiniowane — ich zawarto$¢ nie jest
generowana w sposéb losowy (za wyjatkiem zawartosci skrzyni ze skarbami).
Kazde pole moze zawiera¢ wiecej niz jeden element, obiekt (np. na jednym polu
moze byé przeciwnik i érodek platniczy).

W wielu przypadkach istnieje potrzeba mierzenia odlegtosci, np. pomie-
dzy graczem i potworem lub sprawdzanie zasiegu stawiania pulapki. W ogél-
nym przypadku robi si¢ przy zastosowaniu twierdzenia Pitagorasa i wzoru:
\/odlegoscNaOsiX2 + odlegoscNaOsiY2. Jezeli mierzenie dotyczy odcinka w
linii prostej, jeden ze skladnikéw bedzie mial wartosé 0.

W niektérych momentach moze réwniez zaistnie¢ potrzeba sprawdzenia czy
pomiedzy dwoma obiektami — np. graczem i przeciwnikiem — nie ma zadnej
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przeszkody. Test polega na utworzeniu odcinka pomiedzy punktami centralnymi
dwoch pdl i stwierdzeniu braku przecigcia odcinka z wnetrzem jakiegokolwiek
obiektu blokujacego. Jesli odcinek jest styczny do jednego rogu lub krawedzi
obiektu blokujacego, uznaje sie, ze odcinek nie przecina go (czyli nie ma prze-
szkody pomiedzy dwoma punktami). Jesli jednak jest styczny do dwéch rogéw
(np. dwoch bloczkéw na skos), to uznaje sie przeciecie i nie jest mozliwe zauwa-
zenie gracza czy rzucenie zaklecia.
Sposéb interpretacji wspolrzednych zostal przedstawiony na rysunku 3.
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Rysunek 3: Sposob fizycznej reprezentacji kazdej planszy

5.3 Poruszanie sie

Gracz, bedac w trybie rozgrywki (ale nie w trybie uzywania pulapki lub czaru),
moze przemieszczaé¢ prowadzona postaé poprzez interfejs (dotykanie ekranu).
Poruszanie sie nastepuje jedynie pod katami prostymi — postaé nie moze prze-
chodzié¢ bezposrednio na pole po skosie, moze tylko przemiescié¢ sie na sasiednie
pole w pionie lub poziomie.
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Aby przesunaé¢ postaé z aktualnego miejsca A na miejsce B, nalezy dotknaé
na ekranie miejsca B (w obrebie planszy — jezeli gracz dotknie miejsca poza
ekranem, bohater sie nie poruszy, a ponadto moze zosta¢ wykonana inna, od-
powiednia akcja). Po tej operacji, zostanie uruchomiony algorytm wyszukiwa-
nia najkrétszej dostepnej $ciezki, ktéra nie jest zablokowana (przez jakie$ inne
obiekty statyczne lub przeciwnikéw). Jesli taka wolna $ciezka nie zostanie zna-
leziona, postaé nie poruszy sie lub poruszy sie do najblizszego pola, do ktorego
jest w stanie doj$¢ (na przecieciu danej osi pomiedzy graczem a polem pierwot-
nie docelowym — to oznacza, ze gracz nie ominie przeszkody, aby znalezé sie
jak najblizej celu, a jedynie wykorzysta niezablokowang przestrzen pomiedzy
blizszym punktem a wlasna pozycja). Bohater porusza sie z pewna stala pred-
koscia w jednostkach przebytych pdl na sekunde (np. 4 tiles per second (tps)) i
jedyna mozliwos¢ przyspieszenia tej operacji jest wykorzystanie odpowiedniego
ulepszenia. Podczas przechodzenia $ciezki, bohater jest odpowiednio animowa-
ny, aby zasymulowa¢ bieg. Podczas mozliwosci wyboru dwodch sasiednich pol
przez algorytm, preferuje sie to, ktére nie zawiera bramy wyjsciowej (aby gracz
przez przypadek zbyt szybko nie skonczyl rozgrywki na danej planszy).

Dotknigcie miejsca docelowego wiaze sie z wyswietleniem zoéttego krzyzyka
jako informacji zwrotnej dla gracza co do pola, ktore wskazal. Ten wskaznik
zanika w okre$lonym czasie (np. 0,5 sekundy) zgodnie z interpolacja kwadratowa
lub cosinusowa.

Jezeli w trakcie przechodzenia $ciezki bohater natknie sie¢ na pulapki, czary,
ulepszenia, brame wyj$ciowa czy dZwignie, zostana one podniesione (lub uzyte),
a bohater bedzie kontynuowal swéj bieg. Jedli jednak na drodze postaci stanie
potwor lub inna przeszkoda, ktéra blokuje przejécie, gracz zatrzyma sie na polu,
na ktérym znajdowal si¢ w chwili wykrycia blokady. Jesli na drodze bedzie
obszar niebezpieczny — gracz wejdzie na nie i zginie. Jest to dodatkowa trudnosé
i motywacja dla gracza, aby pilnowal drogi swojej postaci.

Jesli podczas biegu gracz dotknie inne wolne miejsce na ekranie, zostanie
na nowo uruchomiony algorytm wyszukiwania $ciezki i zostanie podjeta nowa
droga. Jesli natomiast gracz wybierze pulapke lub czar, do momentu uzycia
wybranego przedmiotu postaé kontynuuje swéj marsz. Po uzyciu zatrzymuje
sie.

5.4 Obiekty statyczne
5.4.1 Punkt startowy

Punkt startowy to miejsce, w ktorym postaé kierowana przez gracza rozpoczy-
na rozgrywke na danej mapie. Ten punkt powinien by¢ zaplanowany w taki
spos6b, aby gracz nie byl od razu w niebezpieczenstwie (spowodowanym przez
przeciwnikéw lub inne obszary), ale mégt spokojnie zorientowaé sie w sytuacji i
zaplanowaé kolejne kroki.

Punkt startowy nie ma zadnej graficznej reprezantacji — jest jedynie opisany
wspoélrzednymi na danej mapie.

5.4.2 Bloczki

Bloczki sa elementami, ktére symbolizuja $ciany lub inne blokady, przez ktoére
nie moze przedostaé sie gracz. Graficznie sa przedstawiane jako kwadratowe
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bloki wychodzace z ziemi — ich kolor moze zaleze¢ od grupy poziomu, ale nie ma
to zadnego znaczenia w warstwie mechaniki. Wejscie na pole zajmowane przez
bloczek jest niemozliwe dla zadnego obiektu w grze.

Bloczek moze zmienia¢ swdj stan pomiedzy podniesionym a schowanym.
Podniesiony ma wtasciwosci opisane powyzej - blokuje przejscie. Schowany blo-
czek pozwala normalnie przejsé, jak kazde inne wolne miejsce w labiryncie
(tzw. korytarze), natomiast jest widoczne, iz to nie jest zwykle wolne pole.
Zmiana stanu bloczka (lub grupy polaczonych bloczkéw) jest mozliwa poprzez
uzycie mechanizméw opisanych w podrozdziale 5.5.6. Jedli w momencie podno-
szenia bloczka, na zajmowanym przez niego polu znajduje sie jakikolwiek inny
obiekt (np. bohater lub przeciwnik), automatycznie ginie — obiekt ten stopniowo
znika (staje sie coraz bardziej przezroczysty) zgodnie z interpolacja kwadratowa
lub cosinusowa.

Zmiana stanu bloczkéw moze by¢ dobrym sposobem na omijanie lub likwi-
dowanie przeciwnikéw, a czasami moze umozliwi¢ ukonczenie poziomu. Stanu
niektérych bloczkéw nie mozna zmienia¢ (jesli nie ma mechanizmu na planszy,
ktory to umozliwia). Przejécie miedzy jednym a drugim stanem jest natychmia-
stowe, jednak jest to wyswietlane w ciagu pewnego odcinka czasu jako inter-
polacja liniowa pomiedzy grafika przedstawiajaca bloczek podniesiony a grafika
z bloczkiem schowanym (znacznie ciemniejsza od podniesionego). Ten odcinek
czasowy jest identyczny dla zmiany stanu w jednym i drugim kierunku.

5.4.3 Obszary niebezpieczne

Obszary niebezpieczne sa odmiang schowanych bloczkéw — sg to pola na planszy
(zwykle potaczone), na ktére wejscie gracza lub przeciwnika konczy sie $miercia.
Te miejsca moga przyjmowaé postaé lawy lub przepasci i w obu przypadkach
sg nieanimowane. Wkroczenie jakiegokolwiek obiektu na taki obszar powoduje,
iz obiekt ten stopniowo znika (staje sie coraz bardziej przezroczysty) zgodnie z
interpolacja kwadratowsa lub cosinusowa.

Obszary niebezpieczne czesto moga wystepowaé¢ w poblizu bloczkéw, ktoérych
stan mozna zmienia¢. Moze to by¢ sprytna taktyka na pozbycie sie przeciwnikéw.

5.4.4 Obszary wolne (korytarze)

Sa to obszary po ktérych moga poruszaé sie gracz oraz przeciwnicy. Na takich
polach moga rowniez znajdowac sie inne obiekty dynamiczne. Schowany bloczek
rowniez staje sie obszarem wolnym.

5.5 Obiekty dynamiczne
5.5.1 Wprowadzenie

Przy opisie niektorych przedmiotéw, uzywany jest termin ,,podniesienie”. Ozna-
cza on znalezienie sie gracza na polu zajmowanym przez dany przedmiot, co w
wiekszosci przypadkéw powoduje wlozenie obiektu do ekwipunku (lub natych-
miastowe rozpoczecie dzialania) oraz zniknigcie danego przedmiotu z planszy.
Znalezienie si¢ na polu oznacza réowniez przejscie przez niego podczas przemie-
rzania wczesniej zaplanowanej drogi do innego miejsca.

Przedmioty, ktére mozna podniesé, nie maja zaimplementowanej animacji
obracania, jak to ma miejsce w niektérych innych grach, aby specjalnie wyréznié
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,znajdzki”. Ewentualnie mozliwe jest zwigkszanie i zmniejszanie przedmiotu,
aby byl lepiej widoczny dla gracza, jednak nie jest to priorytetem.

5.5.2 Przeciwnicy

Przeciwnicy stanowia niejako straznikéw kolejnych pozioméw wiezy, w ktorej
rozgrywa sie akcja. Sa to zwykle potwory kojarzone z nurtem fantasy. Niektore
moga sie porusza¢ miedzy poszczegdlnymi wolnymi punktami mapy (nadany-
mi z gbry, przy definicji planszy, zwanymi tez dalej punktami patrolowania),
ale gracz moze ograniczaé¢ ich ruch poprzez sterowanie bloczkami za pomoca
mechanizméw lub uzywanie pulapek, czaréw czy ulepszen. Po nieudanej probie
dotarcia do aktualnie rozpatrywanego punktu patrolowego, obierany jest kieru-
nek na nastepny na liscie punktéw. Sa réwniez przeciwnicy, ktorzy sa statyczni
i sie nie poruszaja (nie maja woéwczas zadnych punktéw patrolowania). Ruch
przeciwnikéw jest animowany (grafiki reprezentujace potwory sg przygotowane
tak, aby stwarza¢ wrazenie rzeczywistego ruchu).

Niektérzy przeciwnicy, po zobaczeniu gracza, moga ruszy¢ w jego kierunku.
Algorytm dziala w ten sposéb, ze je$li miedzy graczem a przeciwnikiem jest pu-
sta przestrzen, wéwczas przeciwnik podazy do gracza (nawet, jesli ten zacznie
sie oddalaé, ale nadal bedzie widoczny przez potwora). Jesli gracz zniknie z po-
la widzenia, potwor wraca do miejsca, z ktérego ruszyl w poscig, a nastepnie
przejdzie do odbywania swojej standardowej Sciezki (patrolu). Warte uwagi jest
to, ze pusta przestrzen pomiedzy graczem a przeciwnikiem moze by¢ zaréwno
w odcinku poziomym, pionownym, ale tez ukosnym. Nie ma znaczenia, w ja-
ka strone zwrdcony jest przeciwnik - obrét przeciwnika (zalezacy od kierunku
i zwrotu poruszania si¢ oraz wplywajacy na wyswietlang animacje) nie powo-
duje innego dzialania algorytmu, takze oponent moze gracza zauwazy¢ tytem.
Poruszanie si¢ przeciwnikéw nastepuje jedynie pod katami prostymi — potwor
nie moze przechodzi¢ bezposrednio na pole po skosie, moze tylko przemiesci¢
sie na sasiednie pole w pionie lub poziomie. Jezeli oponent nie moze powrdcié
do zadnego punktu patrolowego (gdyz jest blokowany), zatrzymuje sie, choé je-
$li Sciezka zostanie odblokowana, znowu bedzie staral si¢ wejsé¢ na swoja stara
$ciezke patrolowania.

Rézni przeciwnicy moga charakteryzowaé sie rézna szybkoscia poruszania
sie, a szybko$¢ normalnego patrolowania oraz pogoni za graczem jest identycz-
na. Podobnie jak w przypadku gracza, poruszanie sie zgodnie z algorytmem
nie uwzglednia obszaréw niebezpiecznych (podobnie jak innych nieblokujacych
obiektéw) na trasie — mozna to wykorzysta¢ do wyciagnigcia przeciwnika na
pewng $mieré¢. Algorytm oraz sam system poruszania sg bardzo podobne do te-
go, jaki cechuje gracza — obszary blokujace réwniez zatrzymuja oponentéw, na-
tomiast nie podnosza oni zadnych przedmiotéw ani nie naciskaja mechanizméw
podczas swojego ruchu. Moga tez bez konsekwencji przechodzié¢ przez brame
wyjsciowa. Podczas mozliwosci wyboru dwéch sasiednich pél przez algorytm,
preferuje sie to, ktore jest blizej gracza.

Niektore efekty putapek lub czaréw moga spowodowaé teleportowanie sie
przeciwnika w losowo wybrane miejsce na planszy. W takim wypadku, nastepuje
dziatanie podobne do powrotu z pogoni za graczem — miejscem docelowym do
powrotu jest pole, na ktorym przeciwnik byl przed teleportem lub do jakiego
mial wrécié po pogoni za graczem (jesli byl w takim stanie).

Przeciwnik, po wejsciu na pole zajmowane przez postaé, zabija go, powodu-

24



jac przegrang gracza. Sam moze zginaé po znalezieniu sie na polu bloczka, ktéry
wlasnie sie podnosi, pod wptywem putapki albo czaru lub po wejsciu na obszar
niebezpieczny. Gracz moze tak sterowaé bloczkami (za pomoca mechanizméw),
aby pozby¢ sie przeciwnika. Jezeli natomiast dwéch lub wiecej przeciwnikéw
wejdzie na to samo pole, obiekty nie koliduja ze soba i moga normalnie sie¢
poruszac.

5.5.3 Putapki

Przed podniesieniem Pulapki zajmuja obszar jednego pola (jednak gaba-
rytowo sg mniejsze) i moga znajdowaé si¢ na dowolnym wolnym obszarze. W
grze wystepuja trzy typy takich przedmiotéw i podniesienie kazdego nowego
powoduje zwickszenie licznika putapki danego typu. Maksymalna liczba takich
obiektéw (danego typu) jest z gory okreslona i nie mozna jej przekroczyé - pod-
niesienie nowego przedmiotu, ktory spowodowalby przekroczenie limitu, staje
sie niemozliwe. W innym (normalnym) przypadku, pulapka znika z planszy.

Po podniesieniu Podniesiona wezesniej putapke mozna poltozyé (co jest réw-
niez zwane uzyciem) w wybranym wolnym miejscu (takze na skos). W momencie,
kiedy przeciwnik wejdzie na pole, na ktérym zostal zostawiony przedmiot, pu-
tapka znika, a przeciwnik podlega jej dziataniu. Po wyborze i potozeniu putapki,
licznik méwiacy o liczbie obiektéw danego typu zmniejsza sie o 1. Kiedy dojdzie
do zera, zgodnie z opisem w podrozdziale 4.2 ikona, pozwalajaca wybraé¢ dany
typ przedmiotu, znika.

Dzialanie putapki jest natychmiastowe, jednak w niektérych przypadkach jej
efekty moga dzialaé na przeciwnika przez okreslony czas, a jej charakter moze
mie¢ jeden z kilku mozliwosci:

e Zatrzymanie — dany przeciwnik zatrzyma sie i nie bedzie mogt sie poruszaé
przez okreslony okres czasowy.

e Teleportowanie — dany przeciwnik zostanie natychmiast przeniesiony do
innego wolnego miejsca na mapie. Miejsce docelowe zostanie wybrane w
sposob pseudolosowy, jednak minimalna odlegto$¢ od gracza moze by¢ de-
finiowana w parametrach pulapki. W przypadku, kiedy plansza jest zbyt
mala i przeciwnik nie moze by¢ przeniesiony wystarczajaco daleko od gra-
cza, losowane jest jedno z pél wéréd najdalszych od gracza (dlatego poleca
sie sprawdzaé ten warunek na poczatku).

e Odsuniecie — dany przeciwnik jest odsuwany o okreslona liczbe pdl (lub
mniejsza, jesli napotka jakie$ przeszkody na swojej drodze lub koniec plan-
szy) w kierunku, ktéry jest przeciwny do polozenia postaci wzgledem prze-
ciwnika (dotyczy to takze odsuwania przeciwnika ,,po skosie”).

e Zabicie — dany przeciwnik zostanie zabity. Ten efekt, podobnie jak w in-
nych przypadkach $mierci przeciwnika, powoduje to, ze obiekt ten stop-
niowo znika (staje sie coraz bardziej przezroczysty) zgodnie z interpolacja
kwadratowa lub cosinusowa.

Nalezy réwniez mieé na uwadze mozliwos¢ animacji efektu dzialania putapki.
We wszystkich przypadkach efekt przeniesienia obiektu o okre$long liczbe pol
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(lub mniejsza) liczy sie od miejsca wystapienia efektu (trafienia, zadziatania pu-
tapki). Nalezy mieé¢ na uwadze, ze jezeli na jednym polu z putapka (lub lecacym
czarem) znajdzie si¢ jednoczes$nie wigcej niz jeden przeciwnik, efekt dziala na
wszystkich réwnoczesénie.

Gracz, chcac postawié¢ putapke, musi najpierw ja wybraé z interfejsu, a na-
stepnie polozy¢ w wybranym wolnym miejscu. To miejsce musi byé niezajete
przez jakikolwiek inny obiekt, znajdowacé sie w okreslonej maksymalnej odlegto-
$ci od gracza, a pomiedzy graczem i wybranym miejscem nie moze by¢ zadnych
blokujacych pol. Jezeli gracz wybierze miejsce, ktére nie spetnia tych kryteriow,
pulapka nie zostanie polozona, ale gracz pozostanie w trybie uzywania (nad
plansza wyswietli sie odpowiedni komunikat o zlym wyborze miejsca). Moze
réwniez anulowaé swdj wybor poprzez dotkniecie przycisku anulowania (opisa-
ne w podrozdziale 4.2).

Dla pewnych wydarzen grze (np. warunkéw dodatkowych) wazne jest ,do-
prowadzenie do uruchomienia si¢ putapki”. Takie zdarzenie nastepuje, gdy prze-
ciwnik wejdzie na pole, na ktérym zostala polozona putapka, przez co ona si¢
uruchomi.

Putapki nie przechodza z planszy na plansze — kazda rozgrywke gracz za-
czyna z ,czystym kontem”, a wraz z koncem gry na danej planszy postac¢ traci
wszystkie znalezione przedmioty tego typu.

5.5.4 Ksiegi czaréw (czary, zaklecia)

Przed podniesieniem Ksiegi czaréw zajmuja obszar jednego pola (jednak
gabarytowo sa mniejsze) i moga znajdowaé sie na dowolnym wolnym obszarze.
W grze wystepuja trzy typy takich przedmiotow i podniesienie kazdego nowego
powoduje zwigkszenie licznika ksiegi czaréw danego typu. Maksymalna liczba
takich obiektéw (danego typu) jest z gory okreélona i nie mozna jej przekroczyé
- podniesienie nowego przedmiotu, ktéry spowodowalby przekroczenie limitu,
staje sie niemozliwe. W innym (normalnym) przypadku, ksiega czaréw znika z
planszy. Warto zaznaczay¢, iz przedmiot znajdujacy sie na planszy ma forme
ksiegi, natomiast uzywany jest jako czar.

Po podniesieniu Podniesiona wczesniej ksiege czaréw mozna wykorzystaé do
rzucenia zaklecia. Po wyborze i uzyciu czaru, licznik méwiacy o liczbie obiek-
téw danego typu zmniejsza si¢ o 1. Kiedy dojdzie do zera, zgodnie z opisem w
podrozdziale 4.2 ikona, pozwalajaca wybra¢ dany typ przedmiotu, znika.
Dzialanie zaklecia jest natychmiastowe, jednak w niektérych przypadkach
jej efekty moga dziala¢ na przeciwnika przez okreslony czas. Dzialanie czaru
uaktywnia si¢ dopiero po jego ,dotarciu” na pole zajmowane przez celowanego
przeciwnika lub do miejsca docelowego. Jego charakter moze mie¢ jeden z takich
samych typéw mozliwosci jak przy putapkach, opisanych w podrozdziale 5.5.3.
Nalezy réwniez mie¢ na uwadze mozliwo$¢ animacji efektu dzialania czaru.
Gracz, cheac rzucié¢ zaklecie, musi najpierw je wybra¢ z interfejsu, a nastep-
nie wskaza¢ miejsce docelowe. To miejsce musi by¢ niezajete przez jakikolwiek
inny obiekt, znajdowaé si¢ w okre$lonej maksymalnej odleglosci od gracza, a po-
miedzy graczem i wybranym miejscem nie moze by¢ zadnych blokujacych pdl.
Jezeli gracz wybierze miejsce, ktére nie spelnia tych kryteriéw, czar nie zosta-
nie rzucony, ale gracz pozostanie w trybie uzywania (nad plansza wys$wietli sie
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odpowiedni komunikat o ztym wyborze miejsca). Moze réwniez anulowaé swéj
wybér poprzez dotkniecie przycisku anulowania (opisane w podrozdziale 4.2).

Po rzuceniu zaklecia, nastepuje animacja pokazujaca lot iskry (czasteczek)
w wybrane miejsce. Jesli podczas celowania, na wybranym polu znajdowal sie
przeciwnik, miejsce docelowe jest ruchome — lot czaru zostanie zakonczony po
dotarciu do aktualnego miejsca zajmowanego przez danego oponenta (ale nie
zmieni swojego zwrotu i kierunku — zmiana miejsca docelowego zachodzi w
przypadku zblizania sie przeciwnika do gracza). Jesli w czasie lotu przeciwnik
przemiesci sie¢ w miejsce niedostepne (nielezace na linii lotu czaru), zaklecie do-
trze do miejsca docelowego (jesli jeszcze jest w trakeie lotu). Jezeli podczas lotu
na $ciezce czaru pojawi sie obszar blokujacy (bloczek lub inny przeciwnik), czar
wybuchnie w tym miejscu. Jesli czar zostal rzucony na skos (zakladajac brak ob-
szar6w blokujacych), lot czaru réwniez zachodzi po skosie (wedlug przekatnych
poszczegdlnych pdl po drodze).

Dla pewnych wydarzen grze (np. warunkéw dodatkowych) wazne jest ,rzu-
cenie czaru”. Takie zdarzenie nastepuje, gdy gracz wybierze zaklecie i miejsce
docelowe dla niego. Natomiast zdarzenie typu ,uzyj czaru na danym obiekcie”
dotyczy trafienia danego czaru w konkretny obiekt (np. przeciwnika).

Ksiegi czaréw nie przechodza z planszy na plansze — kazda rozgrywke gracz
zaczyna z ,czystym kontem”, a wraz z koncem gry na danej planszy postac traci
wszystkie znalezione przedmioty tego typu.

5.5.5 Ulepszenia (bonusy)

Przed podniesieniem Ulepszenia zajmuja obszar jednego pola (jednak ga-
barytowo sa mniejsze) i mogg znajdowaé sie¢ na dowolnym wolnym obszarze.
W grze moze wystepowaé kilka typow takich przedmiotéw. Jego podniesienie
powoduje zniknigcie ulepszenia z planszy i rozpoczecie efektu dziatania. Jesli
podniesienie nastapi w trakcie dziatania innego bonusu, ,stare” ulepszenie na-
tychmiast konczy swdéj efekt i rozpoczyna sie dzialanie ,nowego” ulepszenia.

Po podniesieniu Ulepszenie zaczyna dzialaé¢ od razu po podniesieniu. Jego
efekt ma charakter czasowy i powoduje zmiane niektérych zasad panujacych
w mechanice gry — ich odwrdcenie, wzmocnienie lub ostabienie. Z tego powo-
du, wiele pozornie stalych atrybutéw réznych obiektéw powinno byé parame-
tryzowanych, na wypadek zaprojektowania ulepszen, ktére moga modyfikowaé
zachowanie tych obiektéw.

Moze sie zdarzy¢, iz wazne bedzie uzycie jakiegos przedmiotu lub wykonanie
czego$ podczas dzialania ulepszenia. Bonusy w zaden sposob nie przeszkadzaja
w podnoszeniu i uzywaniu przedmiotéw.

Czas, jaki pozostal do zakoniczenia dzialania ulepszenia, jest wyswietlany na
ekranie, zgodnie z opisem w podrozdziale 4.2. Dzialanie ulepszenia konczy sie
takze wraz z koncem rozgrywki na danej planszy, niezaleznie od tego, ile jeszcze
czasu zostalo.

5.5.6 Mechanizmy

Mechanizmy sa bezposrednio powiazane z bloczkami (opisanymi w podrozdziale
5.4.2) i stuza do zmiany ich stanu z podniesionych na schowane i odwrotnie. Z
kazdym mechanizmem zwigzane sg konkretne bloczki (moze byé ich wiele niz
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jeden i nie musza by¢ ze soba bezposrednio polaczone krawedziami). Obiekt
dziata jednoczesnie na kazdy bloczek z przypisanej grupy, ale kazdy jest trak-
towany osobno — niektére moga zmieni¢ swéj stan na podniesiony podczas, gdy
inne zmienia swoj stan na schowany. Mechanizmy sa przedstawiane jako ktadki
lub platformy odrézniajace si¢ od reszty.

Znalezienie si¢ gracza na polu z mechanizmem uruchamia go, powodujac
zmianeg stanu przypisanych bloczkéw. Dotyczy to réwniez przejscia gracza przez
mechanizm podczas pokonywania drogi do innego miejsca. Przejscie przez me-
chanizm moze zaj$¢ z kazdej strony — liczy sie jedynie fakt znalezienia sie gracza
na odpowiednim polu. Jedna zmiana to cykl: wejScie na mechanizm i zejscie z
niego.

Gracz nie jest z gory swiadomy tego na jakie bloczki wplywa mechanizm
oraz ktore bloczki na planszy moga by¢ ruchome. Musi to sprawdzi¢ droga
empiryczna. Jest to jeden z czynnikéw pozwalajacych graczowi na zaglebienie
sie w grze i opracowanie planu, bez ,mechanicznego” przechodzenia kazdego
poziomu (chyba ze wielokrotnego).

Przejscie przeciwnikéw przez pola zajmowane przez mechanizm nie ma na
nie zadnego wplywu.

5.5.7 Srodki ptatnicze

Podczas przemierzania korytarzy, gracz moze natknaé sie na érodki platnicze,
przedstawiane jako monety (ang. coins). Ich podniesienie zwigksza licznik zdo-
bytych monet podczas calej gry (nie tylko w obrebie konkretnej planszy), ktory
jest wyswietlany na ekranie.

Monety nie maja zadnego bezposredniego wplywu na przebieg rozgrywki.
Ich posiadanie pozwala na dokonywanie zakupow w sklepie i umozliwia zdobycie
niektérych osiagnie¢. Wazne jest to, iz podniesienie monety powoduje odegra-
nie odpowiedniego dzwieku informujacego o akcji. Jest to réwniez prawda przy
podnoszeniu innych przedmiotéw, jednakze dZzwigk zwiazany z monetami moze
wplynaé¢ stymulujaco na gracza.

Srodki platnicze sg globalne — sg przypisane do profilu gracza i przechodzg
z planszy na plansze. Nalezy tez rozrézni¢ zbieranie monet od ich posiadania —
kazda podniesiona moneta wlicza si¢ do obu kategorii, jednakze wydawane sa
odejmowane jedynie z puli posiadanych. Ma to znaczenie przy réznych osiagnie-
ciach i statystykach.

5.5.8 Skrzynie ze skarbami

Podobnie jak srodki platnicze, opisane w podrozdziale 5.5.7, skrzynie ze skar-
bami nie maja bezposéredniego wplywu na przebieg rozgrywki. Ich podniesienie
i otwarcie (ktére dzieje sie¢ automatycznie) nie zatrzymuje gry, ale generuje ko-
munikat nad plansza.

Skrzynie zawieraja pewne prezenty dla gracza. Ich rodzaje zostaly wymie-
nione ponizej:

e Nic — skrzynie czasami mogg by¢ puste. Szansa na to: 15%.

e Pewna liczba $srodkéw platniczych — opisane z podrozdziale 5.5.7. Ogol-
na szansa na ten rodza]j prezentu to 30%. Wartos$é prezentu opisana jest
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czterema poziomami: niski (50%), sredni (30%), wysoki (15%) i bardzo
wysoki (5%).

e Pulapka — jeden z dostepnych typéw pulapek. Jezeli dany typ pulapek
u gracza osiggnal juz maksymalna liczbe przedmiotéw, otrzymany obiekt
nie powigksza licznika. Szansa na putapke: 25%, natomiast kazdy typ ma
swoja procentowa szanse na znalezienie.

e Ksiega czarow — jeden z dostepnych typow ksiegi czardéw. Jezeli dany typ
ksiegi u gracza osiagnal juz maksymalna liczbe przedmiotéw, otrzymany
obiekt nie powigksza licznika. Szansa na ksiege czaréw: 25%, natomiast
kazdy typ ma swoja procentowg szanse na znalezienie.

e Artefakt — rzadki przedmiot, ktéry ma znaczenia uzytkowego, natomiast
pozwala odblokowaé czesé osiagnieé¢, stanowi o prestizu i stazu gracza
(lub jego szczedciu). Sposrdd kilku artefaktéw kazdy ma réwna szanse
na wylosowanie, jednakze gracz nie jest w stanie wylosowaé drugi raz
przedmiotu, ktory juz znalazt wczedniej. Szansa na artefakt: 5%.

Podane poziomy procentowe sa definiowane jako parametry i moze by¢ wy-
magane ich ciagle dostrajanie, zatem powyzsze wartosci nalezy traktowac jako
orientacyjne.

Trwalos¢ przezentéw ze skrzyn zalezy od wylosowanego przedmiotu — putap-
ki i ksiegi czaréw nie przechodza na nastepne plansze, natomiast $rodki ptatnicze
i artefakty oddzialywuja na profil gracza.

5.5.9 Brama wyjSciowa

Gléwnym celem gracza na kazdym poziomie jest dotarcie postacig do bramy
wyjsciowej, co automatycznie skutkuje pozytywnym ukonczeniem poziomu. Jej
,mechanika” jest podobna jak w punkcie startowym (opisanego w podrozdziale
5.4.1), lecz o odwrotnym charakterze. Ponadto, brama wyjSciowa ma statyczna,
graficzna reprezentacje.

Kazdy poziom znajdujacy sie¢ w grze musi zawiera¢ dokladnie jedna bra-
me wyjsciowa. Jest ona widoczna dla gracza przez caly okres przebywania na
planszy.

5.6 Warunki ukonczenia gry

5.6.1 Warunek zwyciestwa

Gléwnym warunkiem zwyciestwa na kazdej planszy (czyli jej ukofczenie) jest
dotarcie gracza, za pomoca kierowanej postaci, do bramy wyjsciowej (jedynej na
mapie). Na kazdej planszy musi istnie¢ choé jeden sposéb, sekwencja operacji,
ktéra doprowadzi gracza do zwyciestwa na danej mapie.

5.6.2 Warunek porazki
Gracz przegrywa rozgrywke na danej mapie w nastepujacych sytuacjach:
e Znajdzie si¢ na tym samym polu, na ktérym znajduje si¢ przeciwnik.

e 7majdzie si¢ na polu zajmowanym przez obszar niebezpieczny.
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e Zmajdzie si¢ na polu zajmowanym przez schowany bloczek, ktéry wtasnie
sie podnosi.

W przypadku porazki, gracz nie uzyskuje dostepu do nastepnego poziomu
(chyba ze uczynil to wczesniej), ale moze przypusci¢ kolejna prébe pokonania
mapy.

5.6.3 Warunki dodatkowe

Oprécez koniecznoéci spetnienia warunkow zwyciestwa, rozgrywka na danej plan-
szy jest ,punktowana”. Dla kazdego labiryntu sa przygotowane trzy dodatkowe
warunki (widoczne dla graczy po wybraniu odpowiedniego przycisku przy li-
$cie plansz lub podczas rozgrywki), ktére umozliwiaja zdobycie dodatkowych
odznaczen. Wazne jest to, iz aby zdoby¢ odpowiednie odznaczenie, nalezy zdo-
by¢ wszystkie poprzednie, natomiast spelnianie warunkéw moze zachodzi¢ w
dowolnej kolejnosci.

e Brak odznaczenia — gracz jedynie ukonczyl poziom, nie spelnit zadnego
warunku dodatkowego.

e Zlodziejski woreczek — gracz ukonczyl poziom oraz spelnil pierwszy (naj-
prostszy) warunek dodatkowy.

e Wytrych — gracz ukonczyl poziom oraz spelnil dwa (najprostszy i éredni)
warunki dodatkowe.

e Kolczasta pulapka — gracz ukonczyl poziom oraz spelnil trzy (najprostszy,
$redni i najtrudniejszy) warunki dodatkowe.

Warunkami dodatkowymi moga by¢:
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Kategoria warunku

Parametry

Ukonczenie poziomu w okreslonym czasie.

Liczba minut i/lub sekund.

Przezycie okreslonej liczby i rodzaju przeciw-
nikéw.

Liczba i rodzaj przeciwnikéw.

Zabicie okreslonej liczby i rodzaju przeciwni-
kéw.

Liczba i rodzaj przeciwnikéw.

Podniesienie specyficznych przedmiotéw pod-
czas przechodzenia mapy.

Rodzaje przedmiotéw i ich liczba.

Niepodniesienie specyficznych przedmiotéw
podczas przechodzenia mapy.

Rodzaje przedmiotéw i ich liczba.

Nieuzywanie specyficznych przedmiotéw pod-
czas przechodzenia mapy.

Rodzaje przedmiotéw i ich liczba.

Przetaczenie specyficznych — mechanizmoéow
podczas przechodzenia mapy.

Rodzaje mechanizméw i ich liczba.

Nieprzetaczanie specyficznych mechanizméw
podczas przechodzenia mapy.

Rodzaje mechanizméw i ich liczba.

Podniesienie specyficznych ulepszen podczas
przechodzenia mapy.

Rodzaje ulepszen i ich liczba.

Nieuzywanie specyficznych ulepszen podczas
przechodzenia mapy.

Rodzaje ulepszen i ich liczba.

Uzycie specyficznych putapek podczas prze-
chodzenia mapy.

Rodzaje putapek i ich liczba.

Uzycie specyficznych pulapek podczas dziala-
nia ulepszenia.

Rodzaje putapek i ich liczba, rodzaj
ulepszenia.

Nieuzywanie specyficznych pulapek podczas
przechodzenia mapy.

Rodzaje putapek i ich liczba.

Rzucenie specyficznych czaréw podczas prze-
chodzenia mapy.

Rodzaje czaréw i ich liczba.

Rzucenie specyficznych czaréw podczas dzia-
tania ulepszenia.

Rodzaje czaréw i ich liczba, rodzaj
ulepszenia.

Nieuzywanie specyficznych czaréw podczas
przechodzenia mapy.

Rodzaje czaréw i ich liczba.

Uzycie specyficznych pulapek na specyficz-
nych obiektach podczas przechodzenia mapy.

Rodzaje pulapek i ich liczba, rodza-
je obiektéw i ich liczba.

Nieuzywanie specyficznych putapek na specy-
ficznych obiektach podczas przechodzenia ma-
py-

Rodzaje pulapek i ich liczba, rodza-
je obiektéw 1 ich liczba.

Rzucenie specyficznych czaréw na specyficzne
obiekty podczas przechodzenia mapy.

Rodzaje czaréw i ich liczba, rodzaje
obiektow i ich liczba.

Nieuzywanie specyficznych czaréw na specy-
ficznych obiektach podczas przechodzenia ma-

py-

Rodzaje czaréw i ich liczba, rodzaje
obiektow i ich liczba.

Pozwolenie przeciwnikowi na zauwazenie gra-
cza.

Liczba i rodzaj przeciwnikéw.

Sprawienie, iz przeciwnik przestanie widzie¢
gracza.

Liczba i rodzaj przeciwnikéw.

W dalszych etapach zrezygnowano z dodatkowego rodzaju warunku: Odpo-
wiednie statystyki (wynikajace z dzialania ulepszen lub pulapek) u okreglonym
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przeciwnikéw (parametry: Atrybuty i zadane wartosci (lub zakresy wartosci),
liczba i rodzaj przeciwnikéw. ).

W przypadku probleméw implementacyjnych mozna stosowaé uproszczenia
zakladajace nieskomplikowanie plansz i nieodnoszace si¢ do poszczegélnych liczb
i rodzajow, ale do konkretnych obiektéw o ustalonych identyfikatorach. Forma
Lhie zabijaj” jest tozsama z ,nie dopus$é¢ do Smierci”. Technicznie, sprawdzanie
spelienia warunkéw dodatkowych bedzie przez metody zwane metodami na-
stuchujacymi, ktére beda sprawdzaly poprzez odpytywanie (ang. polling) lub
reagowaly na zdarzenia wynikajace z aktywnosci na planszy.
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6 Swiat przedstawiony

6.1 Realia Swiata

Konwencja éwiata przedstawionego w Prison of Carbon nawiazuja do gatunku
fantasy.

Konstrukcja samego Swiata nie ma duzego znaczenia dla gry — rozgrywka
toczy sie na poziomach zamknietej wiezy, nie ma mozliwoséci napotkania innych
przyjaznych NPC (ang. Non-Player Character), przeprowadzania z nimi dia-
logéw czy zlecania/odbierania zadan. Nie ma potrzeby zaprojektowania catego
$wiata zewnetrznego (lacznie z nazwami krain oraz miast), gdyz w zaden sposéb
nie uczestnicza one w grze.

Konwencja fantasy powoduje, iz potwory, na ktére napotyka gracz, musza
by¢ zaprojektowane zgodnie z tym gatunkiem. Z tego tez powodu w mechanice
gry obecne sg czary, putapki, skrzynie ze skarbami oraz inne obiekty nawiazujace
do tego nurtu.

6.2 Tlo fabularne

Historia opowiedziana w grze dotyczy lotrzyka (bezimiennego), ktéry zostal
zamkniety w wiezieniu w wiezy. Po wydostaniu sie, musi przejé¢ wiele poziomdbw
wiezy, aby odzyska¢ upragniong wolnoé¢. Gracz wciela si¢ w totrzyka, natomiast
poziomy wiezy sa przedstawiane jako kolejne plansze.

Fabula w grze nie jest jawnie opowiadana (istnieje jedynie w celach pro-
mocyjnych gry) i nie ma potrzeby uzasadniania wielu faktéw, jak np. sposéb
wydostania si¢ z wiezienia, przechodzenie poziomy od gory wiezy do dotu mimo
numeracji plansz w odwrotna strone oraz zebranie pozioméw w grupy (wspo-
mniane w podrozdziale 3.1.1). Poziomy teoretycznie nigdy sie nie koncza, gdyz
ich liczba zalezy od kreatywnosci oséb pracujacych nad gra i rozwijanie tego
elementu nie jest ograniczane przez warstwe fabularna. Nie ma réwniez znacze-
nia doskonata umiejetno$é totrzyka postugiwania sie magig ani to, ze umozliwia
sie zmiane wygladu gléwnego bohatera.

6.3 Styl artystyczny
6.3.1 Styl graficzny

7 uwagi na duze prawdopodobienstwo, iz nie bedzie dostepu do duzej liczby
grafikéw, styl graficzny gry musi by¢ odpowiednio dostosowany do panujacych
warunkéw, konwencji i uwzglednia¢ malo czasu, ktéry bedzie przeznaczony na
przygotowanie zasobéw.

Styl graficzny gry jest zdecydowanie niefotorealistyczny — wszystkie obrazy
sa utrzymane w konwencji rysunkowej, przyjaznej dla kazdego rodzaju odbiorcy,
czasami lekko przesmiewczej. Wiekszo$é obiektéw jest narysowana w taki spo-
s6b, aby by¢ w plaszczyZnie skierowanej przodem do gracza (jak w grze Dyna
Blaster), a nie, jakby byly widziane z géry. Mozna zatem powiedzieé, iz styl
graficzny Prison of Carbon jest ,staroszkolny” (ang. oldschool). Nalezy jednak
mieé¢ na uwadze fakt, iz odpowiednie ikony czy przedmioty powinny jednoznacz-
nie kojarzy¢ sie z obiektem — jest to spowodowane dbalocia o intuicyjnosé i
jednoznacznos¢ w mys$leniu gracza o zastosowaniu danego przedmiotu.
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Postacie gracza oraz potwordéw powinny by¢ animowane — ruch tych obiektow
powinien wywolywaé¢ zmiany obrazkéw, aby faktycznie reprezentowaé porusza-
nie sie.

Wigkszosé przedmiotéw, obiektéw, ktore gracz moze podnie$é i/lub uzyé
powinny by¢ mniejsze od grafiki bohatera oraz przeciwnikéw i stanowié¢ okolo
50-75% ich rozmiaru.

6.3.2 Styl dzwiekowy

Muzyka Podczas korzystania z aplikacji, graczowi towarzyszy muzyka. Przy-
gotowane s3 dwa utwory muzyczne, trwajace okoto 3 minuty — jeden dla menu
glownego, drugi dla rozgrywki. W obu przypadkach pliki dzwigkowe sa zape-
tlane, przez co ich poczatek i koniec nie moga bardzo mocno si¢ odrézniaé. Ich
gltodnosé powinna byé ustawiona optymalnie, co oznacza, iz muzyka musi by¢
styszana przez gracza, jednakze nie moze zaglusza¢ innych dzwiekéw odgrywa-
nych podczas rozgrywki i przeszkadza¢ w skupieniu.

Muzyka odgrywana podczas przebywania w menu giéwnym i zwiazanych
z nim trybach pobocznych powinna wprowadzaé gracza w klimat gry i moze
byé¢ bardziej wyrazista, lecz niedopuszczalne jest, aby irytowata i zmuszata do
szybszej obstugi menu. Powinna pasowaé¢ do konwencji fantasy oraz atmosfery
lochéw, wiezienia.

Plik muzyczny odgrywany podczas rozgrywki (takze podczas trybu informa-
¢ji o poziomie, bezposrednio poprzedzajacego rozgrywke) powinien byé odpo-
wiednio stonowany i $ciszony, aby jedynie stymulowal gracza, a nie wyrédznial sie
sposréd innych elementéw. Takze tutaj wymagane jest trzymanie sie konwencji
fantasy oraz atmosfery podziemi. W tym trybie znacznie wieksze znaczenie beda
mialy efekty dzwiekowe i powinny by¢ one wyraznie styszalne.

Istnieje mozliwo$¢ wyltaczenia muzyki w ustawieniach gry.

Efekty dzwiekowe Efekty dZzwigkowe maja za zadanie stanowi¢ informacje
zwrotng dla gracza o akcjach i zdarzeniach majacych miejsce podczas rozgrywki.
Sa odgrywane w sytuacjach takich jak:

e Zwyciestwo lub porazka gracza

e Podniesienie przedmiotu

e Uzycie przedmiotu

e Efekt dzialania przedmiotu

e Smier¢ gracza

e Smier¢ przeciwnika

e Zauwazenie postaci gracza przez przeciwnika
e Uruchomienie mechanizmu

e Zdobycie osiagniecia
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Szczegdlnie wazne sg dzwieki odgrywane przy podnoszeniu monet oraz zdo-
byciu osiagniecia, gdyz stymuluja one gracza do dalszej gry i samorozwoju.
Dzwieki przeznaczone dla $mierci przeciwnika czy efektéw pulapek oraz czaréw
powinny byé¢ inne w zaleznoéci od typu zaangazowanego obiektu.

Istnieje mozliwos¢ wytaczenia efektéw dzwickowych w ustawieniach gry. Nie
sg one takze odgrywane w menu gléwnym i podrzednych trybach, ale w trybie
rozgrywki powinny by¢ zdecydowanie styszalne, mimo grajacej muzyki. Warto
rowniez wspomnieé, iz sposOb odegrania dzwieku nie zalezy od umiejscowienia
zrodla zdarzenia.
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7 Inne tryby rozgrywki

7.1 Wprowadzenie

W ponizszym rozdziale opisane sa zidentyfikowane tryby rozgrywki z pominie-
ciem gléwnego trybu (samej rozgrywki), na ktéry przeznaczona zostala wiek-
sz0$¢ poprzednich rozdzialéw. Cze$¢ ustalen i informacji dotyczacych opisywa-
nego materialu znajduje sie¢ w pozostalej czesci dokumentu, ze szczegdlnym
uwzglednieniem podrozdziatu 3.2.

Na niektérych makietach widaé, ze zaprojektowano miejsce na przycisk po-
wrotu lub wyjscia z gry, ktory ma takie samo zastosowanie i dzialanie jak ,stan-
dardowy” przycisk powrotu w systemie lub na urzadzeniu mobilnym.

7.2 Tryby zwigzane z menu gléwnym
7.2.1 Ekran powitalny (ang. splash screen)

Ekran powitalny jest wezytywany i uruchamiany od razu po uruchomieniu apli-
kacji. Jego przeznaczeniem jest poinformowanie gracza o wlaczanej aplikacji i
wprowadzenie w klimat gry. W trakcie wys$wietlania ekranu powitalnego tado-
wane sa zasoby gry — w zwiazku z tym, na ekranie jest wy$wietlana informacja
o procesie tadowania, a po jego zakonczeniu pojawia si¢ informacja zachecajaca
uzytkownika do dotkniecia ekranu i przejscia do menu gltéwnego.

Splash screen zajmuje caly ekran i zawiera takie elementy jak: logo gry, logo
autorow, informacje o tadowaniu zasobow lub zachete do wejscia do gry oraz
ewentualnie jakas forme grafiki promocyjnej lub atrakcyjnego tla.

7.2.2 Menu gltéwne

Menu gtéwne jest jednym z dwdch gtéwnych trybéw rozgrywki, ktéremu podle-
gaja inne ekrany i jest uruchamiane po ekranie powitalnym. Umozliwia m.in. pod-
jecie rozgrywki (ostatniej lub na jednym z wezesdniej odkrytych pozioméw), zmia-
ne ustawien gry, odwiedzenie sklepu i przegladniecie innych informacji. Jego
proponowany uktad przedstawiono na rysunku 4.

Gléwne menu powinno charakteryzowaé sie odpowiednim ttem, ktére bylto-
by podkreslane kontrastowymi wobec niego przyciskami. Duzy przycisk wzna-
wiajacy rozgrywke ma pozwoli¢ szybciej cieszy¢ sie rozgrywka graczom, ktorzy
przechodza plansze po planszy, rzadko wracajac do poprzednich map — umozli-
wia on rozpoczecie gry na najdalszej planszy, do ktorej doszed! gracz (w obrebie
ostatnio rozgrywanej grupy labiryntéw).

Wyjscie z gry wymaga dodatkowego potwierdzenia przez gracza, czy na pew-
no chce to uczynié.

7.2.3 Wybér planszy

Jest to podrzedny tryb zwiazany z menu gtéwnym. Umozliwia wybranie planszy,
na ktoérej gracz pragnie rozpoczaé rozgrywke. Jak wspomniano w podrozdziale
3.1.1, plansze sa zebrane w nazwanych grupach, ktére stanowia taka ,,paczke”
ponumerowanych map. Jest to rozwiazanie wygodne z punktu widzenia dodawa-
nia nowych labiryntéw wraz z uaktualnieniami (wieksza dowolnos$é w zarzadza-
niu poziomem trudnosci) oraz dla zachowania porzadku. Dodatkowo, odpowied-
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Rysunek 4: Proponowany uktad menu gléwnego

nio nazywajac grupy i nadajac planszom wspolny charakter, mozna odnosi¢ sie
do okreslonym wydarzen lub rozwija¢ warstwe fabularna. Proponowany ukltad
takiego menu przedstawiono na rysunkach 5 oraz 6. Dla pozioméw pokazano
miejsce na wy$wietlenie zdobytych odznaczen (opisanych w podrozdziale 5.6.3,
na rysunkach oznaczane jako 1, 2, 3), a dla grupy — érednie odznaczenia z po-
zioméw skladajacych sie na grupe (zaokraglone z dokladnoscia do jednostki).
Dodatkowo, przy ukonczonych planszach powinien si¢ wyswietla¢ najkrétszy
czas ukonczenia.

Nalezy zaznaczy¢, iz grupy sa identyfikowane przez nazwe, natomiast pozio-
my — przez liczbe.

7.2.4 Sklep

Jest to podrzedny tryb zwigzany z menu gtéwnym. Umozliwia wymiane zebra-
nych posiadanych érodkéw platniczych na rézne przedmioty, gléwnie wzmoc-
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nienie dziatania putapek czy czaréw. Kazdy przedmiot, ktéry mozna kupié¢, ma
swoja cene wyrazona w srodkach ptatniczych i tylko w takich jednostkach. Kaz-
dy zakup musi byé¢ potwierdzony przez gracza, a po pomyslnej transakcji, na
profil uzytkownika trafia dany przedmiot, a z puli $rodkéw platniczych znika
odpowiednia suma.

Wzmocnienie dzialania putapek lub czaréw jest reprezentowane poprzez
wskaznik kolejnych pozioméw dla danej putapki. Jedli jakis przedmiot zostat
juz kupiony przez gracza (i nie ma mozliwosci ponownego jego kupienia), dany
przycisk przedmiotu staje sie nieaktywny.

Proponowany uktad ekranu sklepu przedstawiono na rysunku 7. Zawartos¢
sklepu moze by¢ latwo rozszerzana przy kolejnych aktualizacjach gry.

7.2.5 Osiggniecia

Jest to podrzedny tryb zwigzany z menu gtéwnym. Umozliwia przegladanie osia-
gnie¢, ktére sa dostepne dla gracza podczas gry. Dotyczy to zaréwno osiagnieé
juz skompletowanych, jak i tych, ktére jeszcze nie zostaly zdobyte — wszystkie
sg jawne w kazdym momencie i informujg gracza o stanie ukoficzenia wyzwan
przygotowanych w tytule.

Dodatkowo, zdobycie osiagniecia podczas rozgrywki jest nagradzane odpo-
wiednia informacja nad plansza oraz mile kojarzacym si¢ dZzwigkiem triumfu.
Kazde osiagniecie moze ponadto by¢ opisane pewna wartoécia, jesli nastapi de-
cyzja o zréznicowaniu ,waznosci” poszczegblnych pozycji (jesli nie — wszystkie
wartosci beda mialy identyczna wartosé).

Proponowany uktad ekranu listy osiggnie¢ przedstawiono na rysunku 8. Za-
warto$¢ listy moze by¢ tatwo rozszerzana przy kolejnych aktualizacjach gry.

7.2.6 Ustawienia gry

Jest to podrzedny tryb zwigzany z menu gléwnym, do ktérego mozna uzyskaé
dostep takze z menu powloki. Umozliwia on zmiane podstawowych pozioméw
konfiguracyjnych gry, aby uzytkownik mogt lepiej dostosowaé ja sobie do wla-
snych potrzeb. Te parametry to:

e Zmiana poziomu glosnosci muzyki — skala od 0 do 5, gdzie 0 oznacza cisze,
a b pelna gloénosé. Domyslna wartosé to 3.

e Zmiana poziomu glosnosci efektoéw dzwiekowych — skala od 0 do 5, gdzie
0 oznacza cisze, a 5 pelna glosnosé. Domysélna wartosé to 4.

7.2.7 Informacja o autorach

Jest to podrzedny tryb zwiazany z menu gléwnym, do ktérego mozna uzyskaé
dostep takze z menu powloki. Umozliwia on wys$wietlenie informacji o:

e Nazwa gry
e Logo gry

e Wersja gry (umozliwiajaca identyfikacje, czy aplikacja zainstalowana na
urzadzeniu gracza jest w najnowszej wersji)
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e Pelna lista autoréw gry (w przypadku duzej liczby, nalezy zapewnié¢ moz-
liwo$¢é przesuwania obrazu (z géry na dét i odwrotnie) i podzielié na role
w zespole)

e Tkona umorzliwiajaca wejécie/Sledzenie profilu gry na Twitterze

e Adresy innych miejsc w sieci zwiazanych z gra

7.3 Tryby zwigzane z rozgrywka
7.3.1 Ekran informacji o poziomie

Jest to podrzedny tryb zwiazany z gléwnym trybem rozgrywki. Wyswietla sie
on po wybraniu poziomu lub podjeciu gry na ostatnim dostepnym poziomie
i podaje informacje o numerze poziomu oraz warunkach dodatkowych, jakie
nalezy spelni¢ na odpowiednie odznaczenia. Po zatwierdzeniu ekranu poprzez
dotkniecie, gracz przechodzi do wlasciwej rozgrywki.

Juz w momencie pojawienia sie tego ekranu, rozpoczyna si¢ odgrywanie mu-
zyki zwigzanej z rozgrywka, a nie menu gléwnym. Nalezy zauwazy¢, iz ten tryb
nie uruchamia si¢ ponownie po przegranej na danym poziomie i przed kolejna
proba jego pokonania. Informacje zawarte na tym ekranie moga by¢ ponow-
ne wywolane (np. w celu przypomnienia graczowi o warunkach dodatkowych)
poprzez menu powtoki.

Proponowany uklad ekranu listy osiagnieé¢ przedstawiono na rysunku 9.

7.3.2 Rozgrywka

Prawie cala tres¢ dokumentu — szczegdlnie rozdzial 5 — jest poswiecona gléwne-
mu trybowi rozgrywki, ktory ukazuje posta¢ gracza zmagajacego si¢ z aktualna
plansza.

Warto jedynie zwrécié uwage na pasek informacyjny, ktory jest umieszczony
pomiedzy gérna czescia HUDa a sama plansza. Pojawiaja sie na niej informacje
m.in o:

e Podniesionych putapkach
e Aktualnie wybranym przedmiocie
e Zdobytych osiggnieciach

e Rezultatach otwarcia skrzyni ze skarbami

7.3.3 Tryb uzywania

Jest to podrzedny tryb zwigzany z gtéwnym trybem rozgrywki i jest bezposred-
nio zwiazany z informacjami w podrozdziatach ?7 oraz 5.5. Staje sie on aktywny
po wyborze dostepnej pulapki lub czaru. W tym trybie, ,umieszczonym” bez-
posrednio w trybie rozgrywki, nastepne dotkniecie ekranu moze spowodowadé
jedynie dwie reakcje, w zaleznosci od miejsca dotyku i dokonanego wyboru:

e Uzycie przedmiotu — jesli gracz dotknal wolnego miejsca na ekranie (w
rozumieniu podrozdziatu 5.4.4) i sa spelnione dodatkowe warunki (opisa-
ne w podrozdziatach 5.5.3 i 5.5.4), w danym miejscu zostanie polozona
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putapka lub zostanie wybrane miejsce docelowe dla czaru. Po dokonaniu
tego gra przejdzie do trybu rozgrywki.

e Anulowanie — gracz moze anulowaé swdj wybor poprzez odpowiednig kon-
trolke dostepng na ekranie. Po dokonaniu tego gra przejdzie do trybu
rozgrywki.

W trybie uzywania nie mozna przemieszczaé¢ postaci, zatem bohater stero-
wany przez gracza jest w pewnego rodzaju ,zawieszeniu”. Jednakze érodowisko
zachowuje si¢ normalnie (a wigc przeciwnicy poruszaja sie w standardowy spo-
s6b).

7.3.4 Menu powloki

Jest to podrzedny tryb zwigzany z gléwnym trybem rozgrywki. Pozwala na
spauzowanie gry i przejscie do kilku innych trybéw, w tym do dynamicznej
zmiany ustawien gry czy nawet do menu gléwnego. W trakcie dziatania menu
powloki zegar jest zatrzymywany. W przypadku powrotu z menu powtoki do
trybu rozgrywki, pojawia sie ekran z plansza, wszystkimi obiektami i HUDem,
ale gracz moze dokonywaé jakichkolwiek dziatan w grze dopiero po uplywie
trzech sekund — jest to pomyslane w trosce o gracza, ktory powinien mie¢ czas na
ponowne ,oswojenie sie” z plansza. W trakcie tego zamrozenia mozna ponownie
uruchomié¢ menu powloki.

W przypadku, kiedy menu powloki zostalo uruchomione, gdy gracz byt w
trybie uzywania, powrét nastepuje do trybu rozgrywki. Menu powtoki umozliwia
takze zrestartowanie poziomu.

7.3.5 Ekran konca planszy

Jest to podrzedny tryb zwiazany z gléwnym trybem rozgrywki. Ekran konca
planszy pojawia sie po gléwnym trybie rozgrywki, po jednym z dwoéch zdarzen:

e Dotarcie gracza do bramy wyjs$ciowej (spelnienie warunku kotica rozgryw-
ki) — wyswietlana jest informacja o zwyciestwie na danej planszy i stanie
spelnienia poszczegdlnych warunkéw dodatkowych. Dotknigcie umozliwia
uruchomienie nastgpnego poziomu w kolejnosci (a jesli to ostatni poziom
z danej grupy, to uruchomienie pierwszego poziomu z nastepnej grupy),
najpierw w postaci ekranu informacji o planszy.

e Smier¢ gracza — wy$wietlana jest informacja o porazce. Dotkniecie resetuje
stan planszy 1 umozliwia graczowi nastepne podejscie (bez pojawiania sie
ekranu informacji o planszy).

W przypadku zwyciestwa, na ekranie sa wyswietlane informacje o zdoby-
tych odznaczeniach, czyli o spetnieniu warunkéw dodatkowych zdefiniowanych
dla danej mapy. Nalezy pamieta¢ o tym, iz w celu zdobycia wigkszego odznacze-
nia nalezy spelni¢ warunki na poprzednie, mniejsze odznaczenia, ale z drugiej
strony, gracz moze spetni¢ pewne dalsze warunki z pominieciem wczesniejszych.
Proponuje si¢ zatem informowaé o spelnieniu wszystkich warunkéw, ktére zo-
staly spelnione (tekstowo), ale wyswietla¢ (w niewyszarzony sposob) jedynie te
oznaczenia, ktére faktycznie moga by¢ przyznane.
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Proponowane uklady ekranéw konca planszy przedstawiono na rysunkach 10
oraz 11. Dodatkowo mozna zalaczy¢ informacyjna ikone zwyciestwa lub porazki,
aby lepiej rozrézniaé obie informacji i stymulowaé gracza do checi ogladania
ikony zwycigstwa.
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Takst zachacajacy do wybrania grupy

Grupa 1

Grupa 2

Grupa 3

Grupa 4

G-———— e ——————————]

Rysunek 5: Proponowany uklad menu wyboru grupy plansz (,,powrét” oznacza
powrdt do menu gléwnego)
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Takst zachacajacy do wybrania paziomu
[Mazwa grupy]

Plansza 1

Plansza 2

Plansza 3

Plansza 4

G-———— e ——————————]

Rysunek 6: Proponowany uklad menu wyboru planszy (,,powrdt” oznacza po-
wrét do menu wyboru grupy)
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Takst zachacajacy do zakupdw
[Liczha posiadanych srodkdw pianigenych]

Przadmiot 1

Przadmiot 2

B EOOH -.

Kupiany przadmiat

G-———— e ——————————]

Rysunek 7: Proponowany uktad sklepu (,powrdt” oznacza powrdt do menu
gléwnego)
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P
[Liczha zdabylychiLiczha wezysthich]

Osiagniecie 1

Osiggnigeia 3

G-——————— e ——— ]

Rysunek 8: Proponowany uklad listy osiagnie¢ (,powrdt” oznacza powrdt do
menu gléwnego)
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Rozpoczynasz gra na poziomia
Grupa: [nazwa grupy], Paziom: [numar paziomu]

Znajdz wyjscia z labirgntu!
[przarwa)
Panadio, mazesz wykananaé dodatkowa zadania spaciaing:

Warunak dodatkowy 1

Warunak dodatkowy 2

Warunak dodatkowy 3

Datknij akranu

Rysunek 9: Proponowany uktad ekranu informacji o poziomie
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Gratulacja, odnioskss zwycigstwo!
Grupa: [nazwa grupy], Poziom: [numar poziomu]

Warunak dodatkowy 1
[informacja o spainianiu/
ikona wyszarzana, gdy niaspainians]

Warunak dodatkowy 2
[informacja o spainianiu/
ikona wyszarzana, gdy niaspainians]

Warunak dodatkowy 3
[informacia o spatniariuf Ikana
ikona wyszarzona, gey niespelnione] [2dEn. 3

Datknij akranu
aby przejic dalsj

Rysunek 10: Proponowany uktad ekranu konca planszy w przypadku wygranej
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Mia udalo sig ukonczys planszy!

Datknij akranu
aby zaczad ponownia

Rysunek 11: Proponowany uktad ekranu konca planszy w przypadku przegranej
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8 Informacje dodatkowe

8.1 Czynniki atrakcyjne dla graczy

Gra Prison of Carbon w zalozeniach ma by¢ przede wszystkim gra tatwa do
stworzenia, pozwalajaca sprawdzi¢ sie tworcom w Srodowisku mobilnym. Jed-
nakze, zdaniem autorow, projekt gry zawiera wiele elementéw, ktére moga spra-
wié, ze gra zostanie dobrze przyjeta przez odbiorcéw.

Projekt nie jest oryginalny — autorzy silnie inspiruja sie kilkoma grami, kto6-
re odniosly sukces na platformach mobilnych (jak Subway Surfers czy Angry
Birds), ale takze nawiazuja do klasycznych mechanik, ktére ciesza sie niestab-
naca popularnosécia od nawet kilkudziesigciu lat (Pac-Man, Bomberman). Re-
guly panujace w starych grach sa proste, czesto znane, latwe do przyswojenia,
a jednoczes$nie zapewniaja ciagla radoéé i cheé rywalizacji. Nie ma réwniez gry
mobilnej, ktéra bylaby identyczna lub chociazby bardzo podobna do Prison of
Carbon, zatem jest pewna szansa powodzenia i zaistnienia w Srodowisku gier
mobilnych.

W grze wystepuje system pozioméw, a nawet grup poziomdw, co pozwala
uzytkownikowi latwo orientowaé si¢ w ktérym momencie gry juz sie¢ znalazl, a
takze umozliwia poréwnywanie postepoéw miedzy graczami. Ponadto odznacze-
nia za kazdy poziom moga sprawiaé, iz gracz bedzie czul potrzebe przechodzenia
niektérych pozioméw wiele razy, aby ,wycisna¢” z nich wszystko, co jest moz-
liwe.

W projekcie zdecydowano si¢ delikatnie postawi¢ na cechy sandboxowe — stad
zaplanowany sklep, w ktérym gracze moga nabywaé lub ulepszaé¢ wyposazenie,
a takze lista osiggnie¢ do zdobycia. Mozliwo$é¢ rozbudowy tych elementéw w
przysztych aktualizacjach moze by¢ czynnikiem, ktéry bedzie przedtuzal zywot-
no$¢ gry, a takze poszerzal mozliwosci tworcow w kwestii gltebszych modyfikacji
(jesli bedzie taka potrzeba). Szczegdlnie atrakcyjny moze by¢ system osiagnied,
ktoéry niejako zacheca uzytkownika do starania sie i dluzszej rozgrywki.

Latwe i intuicyjne sterowanie za pomoca dotyku (z wylaczeniem technologii
multitouch) pozwala na skoncentrowanie si¢ na innych elementach, a jednocze-
$nie jest do$¢ wygodne dla gracza, o ile elementy na ekranie sa wystarczajaco
duze.

Nie bez znaczenia moze by¢ réwniez fakt, iz gra planowana jest jako dar-
mowa, co jest dodatkowym czynnikiem atrakcyjnym dla gracza. W przypadku
podjecia decyzji o ewentualnych optatach, nalezy mieé¢ na uwadze, aby byly one
opcjonalne oraz nienachalne wzgledem uzytkownikéw.

8.2 Zagrozenia projektowe

Wielu czynnikéw ryzyka i zagrozen uniknieto decyzja o uczynieniu produkcji
darmowa. Tym niemniej, warto nie ignorowa¢ mozliwosci zainteresowania graczy
tytulem, aby mie¢ wigksze szanse powodzenia w przypadku nastepnych gier.

Przede wszystkim, kluczowa rzecza, decydujaca o popularnosci gry, jest pro-
jekt plansz, na ktérych bedzie sie toczyta rozgrywka. Musza byé¢ one grywalne,
zroznicowane i zwyciestwo na kazdej powinno wymagaé od gracza wszechstron-
nodci. Jezeli plansze okazg sie niegrywalne lub zbyt do siebie podobne, cala gra
nie bedzie grywalna. Proponuje si¢ zatem dokladne prototypowanie i testowanie
plansz przed ich umieszczeniem w grze przez minimum dwie osoby.
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Najbardziej ktopotliwg rzeczg z implementacyjnego punktu widzenia wyda-
je sie realizacja algorytmu wyszukiwania najkrétszej trasy przez gracza oraz (w
mniejszym stopniu) przez przeciwnika. Samodzielne docieranie bohatera do wy-
branego miejsca jest bez watpienia wygodnym rozwiazaniem z punktu widzenia
gracza, jednakze nielogiczne i zte wybory trasy moga powodowaé wzrost fru-
stracji gra (np. gdy gracz znowu wejdzie na pole z obszarem niebezpiecznym).
Poleca sie zatem dobre przemy$lenie algorytmu (a najlepiej uzycie jednego z go-
towych), ktéry powinien cechowaé sie dobra jakoscia, zwlaszcza, ze ze wzgledu
na stosunkowo male plansze nie ma wielkiej obawy o wydajno$¢ (tym niemniej
balans jest potrzebny).

Kolejna rzecza jest obudowanie prostych zadan czasami skomplikowanymi
regutami (pulapki, czary), ktére dla autoréw sa dodatkowym wyzwaniem, a
wprowadzenie ich graczowi na site moze nadmiernie skomplikowaé rozgrywke i
do niej zniecheci¢. Z drugiej strony, zbyt mala liczba atrakcyjnych elementow,
wyrdzniajacych Prison of Carbon mogtaby szybko zanudzi¢ uzytkownikow. Pro-
ponuje si¢ zatem realizowanie przyrostowe i stopniowe wprowadzenie opisywa-
nych elementéw do gry z jednoczesnym testowaniem grywalnosci.

Jedna z rzeczy, ktére moga nie spodobaé si¢ graczom i zniechecié ich do gry,
jest brak wiedzy na temat tego, ktére mechanizmy wplywaja na ktore bloczki.
Jest to co prawda zalozenie projektowe, ktore zaktada, ze gracz najpierw pa-
re razy zbada plansze metoda préb i bledéw, jednakze niektérzy uzytkownicy
moga by¢ tym nieusatysfakcjonowani. Proponuje sie¢ wéwczas jedynie przepro-
jektowanie problematycznych plansz (takich, w ktérych wiedza o ruchomych
bloczkach wiaze sie z szybkim podejmowaniem decyzji) lub pogodzenie sie z
tym zalozeniem projektowym.

Duzym zagrozeniem jest cheé¢ dostosowania gier do starszych urzadzen mo-
bilnych z mniejszym ekraniem (w szczegdlnosci tyczy sie to smartfonéw, gdyz ta-
blety zaspokojaja zapotrzebowanie). Na bazie empirycznych do$wiadczen na te-
lefonie HTC Wildfire S z gra Mouse (https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.magmamobile.game .mousetrap) stwierdzono, iz dla tych urza-
dzen maksymalng szerokoécia planszy powinno by¢ 6 pol, a wysokoscig — 7,
ewentualnie 8. Proponuje si¢ dostosowanie wigkszosci projektow plansz do tych
parametréw, dokladne przetestowanie wiekszych plansz na mniejszych ekranach
lub pogodzenie si¢ z utrata czesci graczy z mniejszymi urzadzeniami.

Problemem wplywajacym na grywalnosé i balans trudnosci gry moga by¢
nagrody wynikajace ze skrzyn ze skarbami lub poziomowania przedmiotéw przez
gracza. Nalezy przemysle¢ zasadnos¢ tych elementéw lub mieé je na uwadze przy
projektowaniu plansz, co jednak moze by¢ zadaniem niewykonalnym.

Klopotem jest réwniez na pewno przygotowanie odpowiedniej oprawy gra-
ficznej, tj. takiej, ktéra bylaby okreslana mianem estetycznej. Jest to proble-
matyczne ze wzgledu na brak posiadania wyspecjalizowanej osoby, ktéra bytaby
odpowiedzialna za te cze$é. W zwiazku z tym nalezy przemysle¢ styl artystyczny
i kontekst gry oraz to, jak zamaskowaé¢ brak umiejetnosci czltonkéw zespolu w
tym aspekcie.

Mimo zalozonych brakéw oplat za gre (przynajmniej obowiazkowych, gdyz
ta kwestia jest dyskutowana) moze byé trudno wypromowaé gre na tyle, aby
uzytkownicy sklepu Google Play (czy innych réwnorzednych sklepéw w przypad-
ku innych platform) byli chetni ja pobieraé. Nalezy oczywiscie staraé sie dotrzeé
do jak najszerszej grupy odbiorcéw, nie tylko w Polsce, przy pomocy serwiséw
spotecznosciowych oraz rekomendacji znajomych cztonkéw zespotu. Bardzo po-
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mocne moze by¢ rowniez zastosowanie tzw. cross-promotion, czyli wzajemnego
promowania swoich gier przez zaprzyjaznione grupy tworzace gry — zwlaszcza,
ze tworzenie aplikacji mobilnych jest popularne w kregach, w ktérych obracaja
sig tworcy.

8.3 Wskazéwki techniczne
8.3.1 Dane dynamiczne w zewnetrznych plikach

Rekomenduje sie przechowywanie informacji o profilu gracza oraz zachowanej
konfiguracji w zewnetrznych plikach, do ktérych aplikacja ma pelny dostep.
Wynika to nie tylko z ogdélnych zalecen inzynierii oprogramowania, ale takze z
faktu, iz pomiedzy poszczegdlnymi uruchomieniami gry (a nawet uruchomienia-
mi systemu mobilnego) dane o przebytych poziomach, zdobytych osiagnigciach,
odznaczeniach, najkrétszych czasach, zakupionych rzeczach, ustawionych pozio-
mach konfiguracyjnych musza by¢ zapisywane (takze na biezaco) i odwarzane.

8.3.2 Dane statyczne w zewnetrznych plikach

Poleca si¢ przechowywanie informacji o strukturze plansz, zasobach i innych
mozliwych instancjach obiektéw w osobnych zewnetrznych plikach, do ktérych
aplikacja ma pelny dostep. To zalecenie wynika z tatwosci modyfikacji takich in-
stancji przez projektanta (zwlaszcza podezas etapu balansowania parametréw),
klarownosci struktury aplikacji oraz braku koniecznosci wezytywania wszystkich
zasobéw od razu do aplikacji.

8.3.3 WielkoSci na ekranie

Wielkos¢ plansz podawana jest w formie szerokosci i wysokosci w jednostkach
w postaci elementéw mapy. Jednakze wielkos¢é samego elementu jest podawa-
na w tzw. jednostkach ekranowych, ktére stanowia pewna wirtualna wielkos¢,
jaka mozna potem skalowaé wzgledem réznych ekranéw urzadzen dotykowych.
Proponuje si¢ rzeczywista wielko$¢ takiej jednostki odpowiadajaca jednemu mi-
limetrowi (1 mm), jako dosé¢ latwa w zastosowaniu dla réznych celéw.

8.3.4 Elastyczno$é interfejsu dla przedmiotéw

W podrozdziale 4.2 zostal opisany interfejs wyboru i uzywania przedmiotéw
zebranych przez gracza, gdzie kazde miejsce w HUDzie jest przypisane do kon-
kretnej putapki lub ksiegi czaréw. Nalezy jednak mie¢ na uwadze, iz w przy-
sztych modyfikacjach gry mozliwe jest dodanie nowych przedmiotéw, przez co
tak zaprojektowany interfejs nie bedzie uzyteczny dla gracza. Proponuje sie
przygotowanie tego mechanizmu w taki sposdéb, aby istniala mozliwos¢ tatwej
modyfikacji takiej formie w hierarchiczna, w ktérej interfejs bedzie pozwalal na
poruszanie sie ,w glab” i przeszukiwanie listy dostepnych putapek czy czaréw.
Na szczedcie, z uwagi na wielkos¢ plansz i ich ztozono$é, jest male prawdopodo-
bienstwo, iz liczba przechowywanych przedmiotéw przez gracza bedzie wieksza
niz miejsc na ekranie.
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8.3.5 Robzne tekstury dla wolnych obszaréw

Duza czesc planszy beda stanowily korytarze, wolne pola przez ktore gracz i
przeciwnicy moga przechodzi¢. Nalezy zauwazy¢, iz przygotowanie jednej tekstu-
ry dla wszystkich takich pél moze spowodowaé nieatrakcyjnos$¢ graficzna plansz,
jezeli grafika nie jest odpowiednio przygotowana. Proponuje sie zatem wykona-
nie kilku réznych tekstur, ktére beda sie ze soba dobrze taczyé, a nastepnie
np. losowanie grafiki na dane wolne pole (lub predefiniowanie z géry, jaka tek-
stura ma by¢ wykorzystana na danym polu, jednak spowoduje niepotrzebny
dodatkowy narzut pracy).

8.3.6 Oszczedzanie baterii

Projekt Prison of Carbon nie jest bardzo zlozony i nie wydaje sie, aby aplikacja
— przy zachowaniu pewnych standardéw oraz braku bezmys$lnych rozwigzan —
powodowata duze zuzycie baterii urzadzenia mobilnego. Zaleca si¢ jednak, a
rowniez jest to ,w dobrym tonie” , aby oszczedzaé baterie uzytkownika i wytaczyé
ustugi, ktore nie sa wymagane przez aplikacje, jak np. akcelerometr czy kompas.
Tego typu dbaloéé o zasoby energetyczne maszyny gracza moze pozytywnie
wplynaé na odbiér gry i opinie o niej.

8.4 Mozliwosci zarobkowe
8.4.1 Wprowadzenie

Gra zostala zaprojektowana i przygotowana jako gra w pelni darmowa, co po-
zwoli nabraé¢ twércom potrzebnego do$wiadczenia bez koniecznosci sprawowania
wiekszej kontroli nad tytulem i braniem na siebie ryzyka dotyczacego obstu-
gi klientow. Jednakze, przy dobrej realizacji projektu, istnieje szansa, aby gra
mogla przynies¢ pewien dochéd. W ponizszych podrozdzialach dyskutowane
sg rozne mozliwosci zarobkowe dla opisywanej gry. Zaznacza sie jednak, iz w
przypadku otrzymywania funduszy na gre, wskazane jest jej utrzymywanie i
rozwijanie.

8.4.2 Donacje

Najprostsza forma materialnego nagradzania twércéw za stworzona gre sa do-
nacje. W widocznym miejscu w aplikacji jest przedstawiona prosba o darowanie
dowolnej sumy oraz odpowiednie dane (lub hiperlacza czy bannery). Jest to
najmniej skomplikowana, inwazyjna i ,komercyjna” droga do pozyskania do-
datkowych funduszy od oséb, ktérym gra sie spodobala i chcieliby wesprzeé jej
rozwdj. Dochéd z takiej formy wydaje sie najmniejszy, jednak ma on najta-
godniejsze regulacje prawne (pod warunkiem, ze darowizny sa dobrowolne i nie
maja charakteru regularnego oraz zarobkowego).

8.4.3 Reklamy

Inna prosta forma zarabiania sa reklamy. Y.acza si¢ one jednak z wieloma proble-
mami, takimi jak pozyskanie reklamodawcéw oraz niechecia graczy do ogladania
narzucajacych sie reklam podczas rozgrywki (a w skrajnych przypadkach nawet
konieczno$é posiadania aktywnego polaczenia z Internetem). Jezeli jednak forma
ogloszen nie bylaby zbyt ,drazniaca” dla gracza oraz pasowalaby tematycznie i
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estetycznie do gry, mozna dopusci¢ rozwazanie takiej mozliwosdci. Nalezy jednak
zauwazy¢, iz wéwczas prawdopodobnie wymagane bytoby zatozenie dziatalnosci
gospodarcze;j.

8.4.4 Mikroptatnosci

Mikroptatnosci dotycza dokupywania réznych elementéw gry za prawdziwe pie-
niadze, aby przyspieszy¢ rozwdj gracza lub poznaé nowe mozliwosci. W Prison
of Carbon ta forma placenia dotyczylaby gléwnie srodkéw platniczych (monet)
w grze, ktore mozna by bylo nabywaé¢ przy pomocy prawdziwych pieniedzy,
a nastepnie dokonywaé¢ wigkszych zakupow w sklepie. Dochdéd wydaje si¢ tu-
taj troche wigkszy, jednakze wymaga si¢ wéwczas odpowiednio rozbudowanego
sklepu lub innego pomystu na dokupywanie dobr.

8.4.5 Wersja ptatna gry

Wzorem wielu aplikacji mobilnych, mozna przygotowaé gre, ktorej Sciagniecie
wymaga uiszczenia odpowiedniej oplaty, a — opcjonalnie — udostepni¢ rowniez
znacznie okrojona wersje darmowa. Wielkim plusem wydaja sie tutaj najwiek-
sze dochody, jednakze nalezy pamietaé, iz platne gry musza byé perfekcyjnie
dopracowane, utrzymywane oraz ze ich sprzedaz za posrednictwem serwiséw w
rodzaju Google Play nie jest az tak wysoka. Nie poleca sie takiego rozwiazania
— gléwnym celem jest brak obowiazkowych optat i nauka oraz zaistnienie, a nie
zarabianie.

8.5 Ogdlny plan promocji gry
8.5.1 Zasieg promowania

7Z racji braku oczekiwan dotyczacych zyskéw z gry, promocja tytutu ma na celu
jedynie dotarcie do jak najszerszego kregu uzytkownikéw i zapisanie sie auto-
row w pamieci graczy jako twércow dobrej i sympatycznej aplikacji mobilnej,
i na ktérych poczynania warto zwracaé¢ uwage w przysztosci. Z powodu braku
srodkéw (i braku planéw starania sie o nie) na reklamy, proponuje sie publikacje
informacji o grze w sposéb zwyczajny i ,viralowy”, za po$rednictwem nastepu-
jacych mediow:

e Google Play — standardowa strona produktu w sklepie Google Play.

e App Store — standardowa strona produktu w sklepie App Store (w przy-
padku, kiedy powstanie wersja na system iOS).

e Warsztat (serwis) — portal Warsztat (http://warsztat.gd/), ktéry jest
polska baza dla twércéw gier wideo (poczatkujacych i bardziej zaawan-
sowanych). Udostepnia dzial ,Projekty”, w ktérym mozna demonstrowaé
Swoje prace.

e Warsztat (forum) — dzial forum portalu opisanego powyzej, w ktérym
réwniez mozna zalozy¢ watek poswiecony grze.

e Blogi — informacja moze sie pojawi¢ na blogach nalezacych do twércow
gry.
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e Serwisy spoteczno$ciowe — informacja moze sie pojawi¢ na profilach twor-
cOw gry na portalach spotecznosciowych.

e Opisy w komunikatorach internetowych — krétkie informacje zamieszczone
w opisach i statusach, ktore mozna ustawia¢ w uzywanych komunikatorach
internetowych.

W poszczegdlnych miejscach wskazane jest oczywiscie odsytanie do innych
miejsc w sieci powiazanych z gra, a w szczegdlnosci do miejsc, skad mozna pobraé
produkcje. Jezeli tworcy zatoza wspélne profile na portalach spotecznosciowych
lub strony internetowe, woéwczas réwniez tam powinny si¢ pojawié¢ informacje
o grze. Dobrym pomystem jest réwniez oczywiscie bezposrednia informacja (w
kregu znajomych i ich kregach) oraz tzw. wzajemne promowanie si¢ (ang. cross-
promotion) projektéw prowadzonych przez znajomych.

Strategia i zasieg publikacji informacji o grze moze ulec zmianie w zaleznosci
od zmiany ,powagi” projektu.

8.5.2 Charakter promowania

Dla réznych miejsc opisanych w podrozdziale 8.5.1 nalezy przygotowaé pewne
materialy, ktére maja na celu informacje o grze oraz zachecenie do jej pobrania.
Sa to:

e Opisy tekstowe — zar6wno bardziej ,oficjalne” (dla sklepéw), ,,przyjazne”
(dla réznych portali internetowych i ewentualnie wspolnej witryny twor-
céw) jak i prywatne oraz krétkie (na prywatne strony lub portale spo-
tecznodciowe). Teksty powinny opisywaé rozgrywke, atrakcje i zachecaé
do zapoznania si¢ z Prison of Carbon.

e Zrzuty ekrany — zrzuty ekranu z gry.
e Filmy — opcjonalnie filmy przedstawiajace rozgrywke.

Przygotowywanie i publikowanie materialéow promocyjnych proponuje sie
zaczaé dopiero w momencie, gdy gra bedzie zdatna do grania dla oséb, ktore nie
sa autorami. Prawdopodobnie stanie si¢ to na krétko przed zamknieciem prac
nad pierwsza pelna wersja gry (zaklada sie tez jaki$ bufor na drobne poprawki).
Nie poleca sie rozpoczecia promowania w momencie, kiedy prace nad aplikacja
dopiero zostang podjete.
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Stownik poje¢ i terminow

Przygotowano liste terminéw, ktére sa czesto uzywane w kontekscie gry oraz
moga wprowadzaé¢ pewne zamieszanie ze wzgledu na niedopowiedzenia lub po-
dobienstwo do stéw oznaczajacych co innego:

Czary, ksiegi czarow, zaklecia — jeden z rodzajow przedmiotdw, jakie gracz
moze podnie$é i uzyé. Rézna terminologia wynika z powoddw stylistycz-
nych, oszczedno$ciowych, a takze z faktu, iz przedmiot znajdujacy sie na
planszy ma forme ksiggi, natomiast uzywany jest jako czar.

Dane dynamiczne — dane, ktérych stan poczatkowy sie zmienia. Sa to infor-
macje powiazane z profilem gracza i jego postepami w grze oraz ustawiona
konfiguracja.

Dane statyczne — parametry podane dla réznyc instanacji obiektéw, ktére
sg pierwotnie niezmiennie i moga by¢ jedynie modyfikowane podczas gry.

Ekwipunek — okreslenie wszystkich przedmiotow posiadanych przez gra-
cza, wraz z zdobytymi ulepszeniami czy srodkami ptatniczymi.

Element — zwyczajowana nazwa kazdej czastki planszy czy ekranu.

HUD (heads-up display) — elementy interfejsu uzytkownika, ktére ukazuja
graczowi aktualny stan postaci lub $rodowiska, najczeéciej kojarzony z
grami typu FPP. Tutaj HUD wyswietla m.in. czas czy liczbe zdobytych
srodkéw platniczych.

Instancja obiektu — konkretne typy (patrz — typ) réznych obiektéw, przy-
gotowane i sparametryzowane przez projektantéw.

Kontrolka aktywna (dynamiczna) — zwyczajowana nazwa kazdej czastki
interfejsu uzytkownika, ktéra jedynie wyswietla informacje i/lub mozna ja
nacisnaé, powodujac okreslong reakcje.

Kontrolka pasywna (statyczna) — zwyczajowana nazwa kazdej czastki in-
terfejsu uzytkownika, ktéra jedynie wyéwietla informacje.

Korytarz, pole wolne, obszar wolny — zwyczajowa nazwa na wolne pola w
labiryncie, ktérymi moze poruszaé sie bohater.

Miejsce docelowe — najczesciej pole, ktore gracz dotknal w celu przejscia
tam bohatera lub uzycia przedmiotu.

Nagroda, prezent — zwyczajowa nazwa na obiekt, ktéry mozna odkryé¢ w
skrzyni ze skarbami.

Obiekt blokujacy, obszar blokujacy, bloker — zwyczajowa nazwa na obiekty,
ktére nie pozwalajg na interakcje pomiedzy graczem i zawartoscia innego
pola (poruszanie sie, stawianie pulapki, rzucenie czaru, widzenie przez
przeciwnika). Zalicza si¢ do nich wysuniete (lub ,statyczne”) bloczki.

Obiekt dynamiczny — element znajdujacy sie na planszy, ktéry mozna
podniesé, wejécie na zajmowane przez niego pole wywoluje jakas reakcje
lub moze zmieniaé¢ swoja pozycje.
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Obiekt statyczny — element znajdujacy sie na planszy, ktéry nie jest dyna-
miczny. Nie oznacza to, iz nie mozna wej$¢ na pole zajmowane przez dany
obiekt. Mimo pewnych sprzecznosci, bloczki oraz obszary niebezpieczne sg
zaliczane do obiektow statycznych.

Odznaczenie — dodatkowe nagrodzenie gracza za ,maksymalne” przejécie
danej planszy. Dla kazdej mapy istnieja trzy poziomy odznaczen, ktore
mozna zdoby¢ spelniajac coraz trudniejsze warunki dodatkowe. Sa zapi-
sywane w profilu gracza.

Osiagniecie (ang. achievement) — nagroda za spelnienie szczegélnego wa-
runku podczas grania w gre. Moze przyjmowaé rézne formy. Podobnie jak
odznaczenia, sa zapisywane w profilu gracza.

Plansza, mapa, labirynt, poziom — miejsce, na ktérym toczy sie rozgrywka.
Na planszy znajduja sie wszystkie obiekty, lacznie z postacia prowadzong
przez gracza.

Przeciwnik, potwoér, oponent — rézne nazwy opisujace przeciwnikow w
grze.

Przedmiot — zwyczajowo wspoélna nazwa na wszystkie obiekty, ktére moga
by¢ podniesione przez gracza na planszy lub zdobyte w sklepie.

Punkt patrolowania, punkt patrolowy — wezel na $ciezce patrolowej zdefi-
niowanej dla przeciwnika. Kolejno$¢ weztéw ma znaczenie, gdyz przeciwnik
odbywa swéj patrol wedlug nich (lub najblizej nich, jesli dotarcie do wezta
jest niemozliwe).

Rozgrywka — nazwa gltéwnego trybu rozgrywki, a takze termin oznaczajacy
do korzystania gracza z aplikacji.

Sciezka patrolowania, $ciezka patrolowa — trasa wytyczona dla przeciwni-
ka, wedtug ktérej sie porusza. Sktada sie z punktéw patrolowych.

Typ — w kontekscie np. putapki, opisuje konkretny gatunek, rodzaj putap-
ki. Patrz — instancja.

Ulepszenie — bonus, dzialajacy czasowo, dzigki ktéremu zmieniaja sie kon-
kretne zasady mechaniki. Czasami to okreslenie odnosi sie réwniez do
przedmiotéw i ich wzmocnienia.

Wykorzystanie przedmiotu — zwykle odnoszace sie do putapki lub ksiegi
czarow, oznacza wybor przedmiotu i przejscie w tryb uzycia, a nastepnie
wyjscie z niego poprzez uzycie.
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B Spis encji
W tym rozdziale sa wypisane atrybuty i zwiazki pomiedzy encjami, ktére wy-
nikaja z tego dokumentu. Ponizsze zapisy moga by¢ pomocne dla programistéw
przy konstrukcji obiektowego modelu gry, jednakze nie maja charakteru pel-
nego — zawieraja raczej liste parametréw, na ktére moze wplywaé projektant
gry i nie uwzgledniaja typowo programistycznych spraw jak zaleznos$¢ klas mie-
dzy soba, klasy abstrakcyjne czy wzorce projektowe. Przy niektérych encjach sa
przedstawione obiekty pomocnicze lub dodatkowe wyjasnienia.
Schemat kazdej tabeli wyglada nastepujaco:

Nazwa encji

Opis engji.

nazwaAtrybutul | typ 1

nazwaAtrybutu2 | typ 2

Dodatkowy komentarz do encji i jej atrybutéw.

Wykaz stanéw i typéw wspomagajacych opis

Zastosowano ,notacje wielbladzia” przy zapisie wielowyrazowych zmiennych
i typowo programistyczna konwencje zapisu typéw (w tym nawiasy kwadratowe
jako oznaczenie kolekcji lub tablicy oraz time jako zmienna typu czasowego).
Termin metody nastuchujgce oznacza realizacje danego atrybutu jako mecha-
nizmu sprawdzajacego, czy dane warunki zostaly spelnione (poleca sie to roz-
wigzaé poprzez wysylanie zdarzen spowodowanymi réznymi aktywnosciami w
grze). W opisach stanéw pominieto stan ,usuniety”, gdyz zaklada sie, ze gdy
przeciwnik zginal lub przedmiot zostal uzyty (albo skonczy? sie efekt), obiekt nie
istnieje. Dodatkowo, kazda encja zawiera pewne techniczne atrybuty ulatwia-
jace odnoszenie si¢ do poszczegélnych obiektow w trakcie gry, jak identyfikator
(typu string) czy nazwa (typu string) lub wszelkie komponenty graficzne oraz
dzwigkowe.

Nalezy mie¢ na uwadze , iz encja nie jest rownowazna klasie, atrybut polowi
klasy, a zalezno$¢ migdzy encjami moze si¢ rézni¢ pomiedzy zaleznoécia miedzy
klasami.

Pozycja 2D

Pomocnicza encja dla pozycji w przestrzeni dwuwymiarowe;j.

X | int

y | int
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Gracz (profil)

Encja gracza jako profilu uzytkownika z zapisanymi postepami.

bohater Gracz (Rozgrywka)
skin DynamicSprite
ostatniaGrupa GrupaPlansz
zebraneMonety int
posiadaneMonety | int

osiagniecia Osiagniecie]]

DynamicSprite oznacza animowana grafike dwuwymiarowa, a sam atrybut skin
wskazuje na to, ze encja powinna by¢ gotowa na ewentualna zmiane wygladu
obiektu (ta zmienna bedzie pomijana przy innych encjach).

Gracz (rozgrywka)

Encja gracza jako postaci dzialajacej na planszy.

pozycja Pozycja 2D
bazoweZdrowie int
bazoweObrazenia | int

zdrowie int
obrazenia int

stan Gracz (Stan)
szybkosé double
miejsceDocelowe | Pozycja 2D
putapki Pulapkal]
czary Crar[]
ulepszenie Ulepszenie

Atrybuty zdrowie i

obrazenia sa przygotowane na wypadek zmiany mechaniki gry

w przypadku zetknigcia sie gracza i potwora (domysSlnie: obrazenia = 0, zdrowie =
1). Postanowiono réwniez zaplanowaé atrybuty stanowiace o pierwotnym warto-
Sciach tych cech, w razie specyficznych modyfikatoréw. Jezeli szybkosé jest réwna
0, oznacza to unieruchomienie. Pole miejsceDocelowe oznacza miejsce, do ktoérego
gracz dazy przy poruszaniu sie i korzystaniu z algorytmu wyszukiwania najkrotszej
Sciezki.

Gracz (Stan) = { Ruch, Stop }
Ruch — Stop: dotarcie do miejsca docelowego lub obszaru blokujacego
Stop — Ruch: rozpoczecie dochodzenia do celu

Grupa Plansz (Profil)

Encja grupy jako kontenera wielu plansz.

nazwa string
plansze Plansza (Profil)[]
najdalszeOdkryte | int

Atrybut najdalszeOdkryte przechowuje informacje o postepie w pokonywaniu danej
grupy plansz przez gracza.
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Plansza (Profil)

Encja planszy jako ogélnego obiektu w profilu gracza.

numer it

plansza Plansza (Instancja)
ukonczone bool
najkrétszyCzas | time

odznaczenia int

Atrybut odznaczenia ma wartoéé liczby zdobytych odznaczen przez gracza poprzez
spelnienie warunkéw dodatkowych.

Plansza (Instancja)

Encja planszy jako struktury zdefiniowanej przez projektanta planszy.

szerokosé int

wysokosé int
wielko$éElementu int
obiekty Obiekt (Plansza)[][][]

warunkiDodatkowe | metody nastuchujace

Tablica tréjwymiarowa obiekty wskazuje na to, iz plansza jest dwuwymiarowa,
a w dodatku na kazdym polu moze w danym momencie znajdowaé sie wiecej
niz jeden obiekt (ktére réwniez pamietaja swoja pozycje, zatem nie wiadomo, czy
bedzie potrzeba zachowywaé te informacje takze tutaj). Atrybut wielkoséElementu
jest podana w jednostkach ekranowych. Metody przy atrybucie warunkiDdatkowe
muszg odpowiadaé na pytanie, czy dane warunki zostaly spelnione czy nie (ich
postaé¢ czasami moze by¢ skomplikowana i odnosié¢ sie do poszczegdlnych obiektow
w grze).

Punkt startowy

Encja startowego miejsca gracza na planszy.

pozycja \ Pozycja 2D

Bloczek

Encja bloczka na planszy.

pozycja | Pozycja 2D

stan Bloczek (Stan)

Bloczek (Stan) = { Wysuniety, Schowany }
Wysuniety — Schowany: aktywowanie mechanizmu sterujacego bloczkiem
Schowany — Wysuniety: aktywowanie mechanizmu sterujacego bloczkiem
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Obszar niebezpieczny

Encja catego obszaru niebezpiecznego na planszy.

pozycje \ Pozycja 2D|]

Caly obszar to grupa pdl, jednakze kazde pole jest niezalezne i moze by¢ rozpa-
trywane osobno.

Obszar wolny

Encja pola-korytarza.

pozycja \ Pozycja 2D

Tak naprawde, wszystkie pola na planszy, ktore nie sa pokryte innymi obiektami,
sg obszarami wolnymi.

Przeciwnik

Encja przeciwnika, zaréwno jego ogdélnych parametréw jak i juz konkretnej repre-
zentacji w grze.

pozycja Pozycja 2D
bazoweZdrowie int
bazoweObrazenia int

zdrowie int

obrazenia int

stan Przeciwnik (Stan)
szybkosé double
widocznoséGracza int
pozycjaPrzedPogonia | Pozycja 2D
punktyPatrolu Pozycja 2D

Atrybuty zdrowie i obrazenia sa przygotowane na wypadek zmiany mechaniki gry
w przypadku zetkniecia sie gracza i potwora (domy$lnie: obrazenia = 0, zdrowie =
1). Postanowiono réwniez zaplanowaé atrybuty stanowiace o pierwotnym warto-
Sciach tych cech, w razie specyficznych modyfikatoréw. Jezeli szybkos¢ jest réwna
0, oznacza to unieruchomienie. Wartos$¢ atrybutu widoczno$éGracza ustawiona na
0 (czyli 0 pdl) oznacza brak pogoni potwora za graczem w przypadku jego zauwa-
zenia.

Przeciwnik (Stan) = { Patrol, Pogon }
Patrol — Pogon: znalezienie si¢ gracza w granicy widocznosci
Pogon — Patrol: wyjscie gracza z granicy widocznosci lub powrét po teleporcie
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Efekt

Encja pomocnicza, reprezentujaca efekt, jaki moze by¢ wywotany przez putapke,
czar czy ulepszenie.

typ Efekt (Typ)
obrazenia int
czasTrwania time
poczatek Trwania time
modyfikatorSzybkosci double
polaOdsuniecia int
minOdlegto$¢OdGracza | int

Przy tej encji nalezy szczegdélnie pamigtaé o zachowaniu oryginalnych parametrow
w przypadku, kiedy jakies modyfikatory zmieniaja ich moc. Atrybuty polaOdsunie-
cia oraz minOdleglos¢OdGracza pozwalaja na definiowanie jak mocno odsuwany
jest obiekt (maksymalnie), na ktéry dziata efekt lub jak blisko gracza moze byé
teleportowany. Atrybut czasTrwania dotyczy tacznej dlugosci trwania efektu (gdy
jest réwny 0, dzialanie jest natychmiastowe), natomiast poczgtekTrwania méwi o
momencie, w ktérym sie rozpoczeto.

Efekt (Typ) = { Teleportowanie, Odsuwanie, Unieruchamianie, Zabijanie }

Pulapka

Encja putapki, zaréwno jako obiektu na planszy, jak i elementu ekwipunku.
pozycja Pozycja 2D

poziom int

efekt Efekt

stan Putapka (Stan)

liczba int

maxZasiegRzucania double

szansaProcentowaZSkrzyni | int

Przy tej encji nalezy szczegdlnie pamigtaé¢ o zachowaniu oryginalnych parametrow
w przypadku, kiedy jakies modyfikatory zmieniaja ich moc. Atrybuty maxZasie-
gRzucania oraz szansaProcentowaZSkrzyni pozwalaja na definiowanie jak daleko
od postaci mozna uzy¢ danego przedmiotu oraz jaka jest szansa wylosowania da-
nego typu spoérod innych, kiedy wiadomo, ze bedzie putapka.

Pulapka (Stan) = { Na planszy, Posiadany, Zastawiony }

Na planszy — Posiadany: podniesienie przedmiotu przez gracza
Posiadany — Na planszy: przejécie niemozliwe

Na planszy — Zastawiony: przejscie niemozliwe

Zastawiony — Na planszy: przejscie niemozliwe

Posiadany — Zastawiony: zastawienie putapki

Zastawiony — Posiadany: przejécie niemozliwe
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Czar

Encja czaru, zaréwno jako obiektu na planszy, jak i elementu ekwipunku.

pozycja Pozycja 2D
poziom int

efekt Efekt

stan Czar (Stan)
liczba int
maxZasiegRzucania double
szansaProcentowaZSkrzyni | int
szybkoé¢Lotu double

Przy tej encji nalezy szczegdlnie pamietaé¢ o zachowaniu oryginalnych parametrow
w przypadku, kiedy jakie§ modyfikatory zmieniaja ich moc. Atrybuty mazZasie-
gRzucania oraz szansaProcentowaZSkrzyni pozwalaja na definiowanie jak daleko
od postaci mozna uzy¢ danego przedmiotu oraz jaka jest szansa wylosowania da-
nego typu sposréd innych, kiedy wiadomo, ze bedzie ksiega czardw.

Czar (Stan) = { Na planszy, Posiadany, W locie }

Na planszy — Posiadany: podniesienie przedmiotu przez gracza
Posiadany — Na planszy: przejscie niemozliwe

Na planszy — W locie: przejécie niemozliwe

Posiadany — W locie: rzucenie czaru

W locie — Na planszy: przejscie niemozliwe

W locie — Posiadany: przejécie niemozliwe

Ulepszenie

Encja ulepszenia, zaréwno jako obiektu na planszy, jak i dziatajacego bonusu.

pozycja | Pozycja 2D

poziom | int

efekt Efekt

stan Ulepszenie (Stan)

Przy tej encji nalezy szczegdlnie pamigtaé¢ o zachowaniu oryginalnych parametrow
w przypadku, kiedy jakies modyfikatory zmieniaja ich moc.

Ulepszenie (Stan) = { Na planszy, Uzywany }
Na planszy — Uzywany: podniesienie przedmiotu przez gracza
Uzywany — Na planszy: przejécie niemozliwe

Mechanizm

Encja mechanizmu na planszy.

pozycja | Pozycja 2D

bloczki | Bloczek]]

Kazde uaktywnienie mechanizmu powoduje przelaczenie stanu (ang. toggle) po-
wigzanych bloczkéw.

Skrzynia ze skarbami

Encja skrzyni ze skarbami jako obiektu do zabrania z planszy.

pozycja \ Pozycja 2D

Ze skrzynia ze skarbami zwigzana jest logika losowania i dostarczania nagréd.
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Brama wyjSciowa

Encja bramy wyjsciowej na planszy, ktorej ,,dotknigecie” przez gracza oznacza zwy-

ciestwo.

pozycja \ Pozycja 2D

Osiggniecie

Encja osiggniecia, ktére moze by¢ zdobyte przez gracza podczas grania w gre.
nazwa string

opis string

ikona StaticSprite

warunek | metody nastuchujace

spelniony | bool

wartosé int

StaticSprite oznacza statyczng grafike dwuwymiarowa, ktora stuzy jako ikona wy-
rozniajaca osiagnigcie. Nalezy jednak mieé¢ na uwadze, iz nie jest to priorytetowe
(podobnie jak warto$¢ osiagniecia) — konieczna jest sama nazwa i opis. Metoda
przy atrybucie warunek musi odpowiadaé¢ na pytanie, czy dane osiggniecie zostalo
spelnione czy nie (jej postaé¢ czasami moze byé skomplikowana i odnosi¢ sie do
innych atrybutéw w grze).

Ponadto, nalezy mie¢ na uwadze pewne atrybuty, ktoére trudniej przypisaé
do konkretnych klas, a powinny by¢ parametryzowane przez projektanta w celu
zapewnienia jak najwigkszej grywalnosci.
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Ogélne atrybuty

Zebrane ogdlne atrybuty, dla ktérych warto mie¢ mozliwo$é modyfikacji.

czasPowlokaRozgrywka time
czasWidocznoéciKrzyzyka time
czasZanikaniaObszarNiebezpieczny time
czasZanikaniaBloczek time
czasZmianyStanuBloczka time
maxLiczbaPulapekJednegoTypu int
maxLiczbaCzaréowJednegoTypu int
progSrodkéwPlatniczychPoziomNiski int
progSrodkéwPlatniczychPoziomSredni int
progSrodkéowPlatniczychPoziom Wysoki int
progSrodkéwPlatniczychPoziomBardzoWysoki | int
procentSkrzyniaSkarbéwNic int
procentSkrzyniaSkarbéwSrodkiPlatnicze int
procentSkrzyniaSkarbéwPutapka int
procentSkrzyniaSkarbéwCzar int
procentSkrzyniaSkarbéw Artefakt int
maxPoziomUlepszeniaPulapki int
maxPoziomUlepszeniaCzaru int

czasPowlokaRozgrywka — liczba sekund pomiedzy wyjéciem z menu powloki i po-
wrotem do rozgrywki. czasWidocznosciKrzyzyka — liczba sekund, przez ktore wy-
Swietla sie krzyzyk po wskazaniu miejsca docelowego dla postaci prowadzonej przez
gracza. czasZanikaniaObszarNiebezpieczny — czas zanikania obiektu po wejéciu na
obszar niebezpieczny. czasZanikaniaBloczek — czas zanikania obiektu po wejsciu
na wysuwajacy sie bloczek. czasZmianyStanuBloczka — czas zmiany stanu bloczka
z wysunietego na schowany oraz ze schowanego na wysuniety. maxLiczbaPulape-
kJednego Typu — maksymalna mozliwa liczba do posiadania putapek danego typu
(instancji). mazLiczbaCzaréwJednego Typu — maksymalna mozliwa liczba do po-
siadania czaréw danego typu (instancji). prégSrodkéwPlatniczychPoziomNiski —
liczba $rodkéw platniczych, ktére otrzymuje gracz po wylosowaniu nagrody ze
skrzyni ze skarbami w postaci srodkéw platnicznych na poziomie niskim. prog-
SrodkéwPlatniczychPoziomSredni — liczba érodkéw platniczych, ktére otrzymuje
gracz po wylosowaniu nagrody ze skrzyni ze skarbami w postaci sSrodkéw platnicz-
nych na poziomie $rednim. prégSrodkéwPlatniczychPoziom Wysoki — liczba érod-
kéw platniczych, ktére otrzymuje gracz po wylosowaniu nagrody ze skrzyni ze
skarbami w postaci §rodkéw platnicznych na poziomie wysokim. prégSrodkéwPlat-
niczychPoziomBardzo Wysoki — liczba §rodkéw platniczych, ktore otrzymuje gracz
po wylosowaniu nagrody ze skrzyni ze skarbami w postaci srodkéw platnicznych na
poziomie bardzo wysokim. procentSkrzyniaSkarbowNic — prawdopodobienstwo, ze
nagroda ze skrzyni ze skarbami bedzie nic. procentSkrzyniaSkarbéwSrodkiPlatni-
cze — prawdopodobienstwo, ze nagroda ze skrzyni ze skarbami bedzie pewna liczba
srodkéw platniczych. procentSkrzyniaSkarbowPulapka — prawdopodobienstwo, ze
nagroda ze skrzyni ze skarbami bedzie pulapka. procentSkrzyniaSkarbowCzar —
prawdopodobienstwo, ze nagroda ze skrzyni ze skarbami bedzie ksigga czarow.
procentSkrzyniaSkarbéwArtefakt — prawdopodobienstwo, ze nagroda ze skrzyni ze
skarbami bedzie artefakt. maxPoziomUlepszeniaPulapki — maksymalny poziom, do
ktorego mozna ulepszy¢ pulapki (dla wszystkich taka sama wartosé). mazPozio-
mUlepszeniaCzaru — maksymalny poziom, do ktérego mozna ulepszy¢ czary (dla
wszystkich taka sama wartosé).

P
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Nie wyklucza sie, iz cze$é¢ atrybutéw zebranych w tabeli Ogdine atrybuty
moze by¢ czedcia innych encji, jesli bedzie to mialo sens z programistycznego
punktu widzenia. Przedstawiona lista moze by¢ rozwijana w miare potrzeb.
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C Zbiér wymaganych zasobéw

C.1 Wprowadzenie

W tym rozdziale wypisano zidentyfikowane zasoby, ktére sa potrzebne do reali-
zacji gry na polach graficznym i dZzwiekowym. Nie wyklucza sie, iz listy beda
ulega¢ modyfikacjom — zaréwno rozszerzajacym ja jak i zmniejszajacym. Przed-
stawione elementy sa do$é ogdlne i maja jedynie charakter informacyjny dla
zespoltu tworzacego gry o wstepnej liczbie elementéw, jakie nalezy przygotowac.

Dla niektorych zasobéw podano proponowane zasoby tymczasowe, ktére mo-
ga byé wykorzystane w przypadku, gdy przygotowanie wlasciwych elementéw
bytoby zbyt kosztowne. Kolejnoé¢ jest przypadkowa.

C.2 Zasoby graficzne

Opis zasobu

Proponowany zaséb tymczasowy

Odznaczenie dla ztodziejskiego woreczka,
wyszarzone i kolorowe

Gwiazdka lub prosty wartosciowy przed-
miot, wyszarzony i kolorowy

Odznaczenie dla wytrycha, wyszarzone i
kolorowe

Gwiazdka lub prosty warto$ciowy przed-
miot, wyszarzony i kolorowy

Odznaczenie dla kolczastej pulapki, wy-
szarzone i kolorowe

Gwiazdka lub prosty warto$ciowy przed-
miot, wyszarzony i kolorowy

Bohater i jego klatki animacji

Bohater bez klatek animacji

Pierwszy przeciwnik i jego klatki anima-
cji

Pierwszy przeciwnik bez klatek animacji

Drugi przeciwnik i jego klatki animacji

Drugi przeciwnik bez klatek animacji

Trzeci przeciwnik i jego klatki animacji

Trzeci przeciwnik bez klatek animacji

Logo gry, duze i male

Logo gry, duze, skalowalne do matego

Logo zespotu

Odpowiednie ciemne tlo z elementami
gry

Brak loga

Duza promocyjna grafika (takze na Go-
ogle Play)

Odpowiednie ciemne tlo z elementami
ery

Przycisk powrotu

Brak przycisku

Przycisk wyjscia

Brak przycisku

Przycisk zachecajacy do dotkniecia

Brak przycisku

Ikona dla pierwszego ulepszenia dla inter-
fejsu

Tkona dowolnego ulepszenia

Tkona dla drugiego ulepszenia dla inter-
fejsu

Ikona dowolnego ulepszenia

Tkona dla trzeciego ulepszenia dla inter-
fejsu

Ikona dowolnego ulepszenia

Ikona dla pierwszej putapki dla interfejsu

Tkona dowolnej putapki

Ikona dla drugiej putapki dla interfejsu

Ikona dowolnej putapki

Ikona dla trzeciej putapki dla interfejsu

Tkona dowolnej putapki

Tkona dla pierwszej ksiegi czaréow dla in-
terfejsu

Ikona dowolnej ksiegi czaréw

Ikona dla drugiej ksiegi czaréw dla inter-
fejsu

Ikona dowolnej ksiegi czaréw
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Tkona dla trzeciej ksiegi czaréow dla inter-
fejsu

Ikona dowolnej ksiegi czaréw

Obiekt pierwszego ulepszenia przed pod-
niesieniem

Obiekt dowolnego ulepszenia przed pod-
niesieniem

Obiekt drugiego ulepszenia przed podnie-
sieniem

Obiekt dowolnego ulepszenia przed pod-
niesieniem

Obiekt trzeciego ulepszenia przed pod-
niesieniem

Obiekt dowolnego ulepszenia przed pod-
niesieniem

Obiekt pierwszej pulapki przed podnie-
sieniem

Obiekt dowolnej putapki przed podniesie-
niem

Obiekt drugiej putapki przed podniesie-
niem

Obiekt dowolnej pulapki przed podniesie-
niem

Obiekt trzeciej putapki przed podniesie-
niem

Obiekt dowolnej putapki przed podniesie-
niem

Obiekt pierwszej ksiegi czaréw przed
podniesieniem

Obiekt dowolnej ksiegi czaréw przed pod-
niesieniem

Obiekt drugiej ksiegi czaréw przed pod-
niesieniem

Obiekt dowolnej ksiegi czardéw przed pod-
niesieniem

Obiekt trzeciej ksiegi czaréw przed pod-
niesieniem

Obiekt dowolnej ksiegi czaréw przed pod-
niesieniem

Obiekt pierwszej putapki po polozeniu

Obiekt dowolnej putapki po polozeniu

Obiekt drugiej pulapki po polozeniu

Obiekt dowolnej putapki po potozeniu

Obiekt trzeciej putapki po polozeniu

Obiekt dowolnej putapki po potozeniu

Efekt pierwszego ulepszenia po uzyciu

Efekt dowolnego ulepszenia po uzyciu

Efekt drugiego ulepszenia po uzyciu

Efekt dowolnego ulepszenia po uzyciu

Efekt trzeciego ulepszenia po uzyciu

Efekt dowolnego ulepszenia po uzyciu

Efekt pierwszej pulapki po uzyciu

Efekt dowolnej putapki po uzyciu

Efekt drugiej pulapki po uzyciu

Efekt dowolnej putapki po uzyciu

Efekt trzeciej putapki po uzyciu

Efekt dowolnej putapki po uzyciu

Efekt pierwszej ksiegi czaréw po uzyciu

Efekt dowolnej ksiegi czaréw po uzyciu

Efekt drugiej ksiegi czaréow po uzyciu

Efekt dowolnej ksiegi czaréw po uzyciu

Efekt trzeciej ksiegi czaréw po uzyciu

Efekt dowolnej ksiegi czaréw po uzyciu

Grafika Sciany przy gérnej granicy plan-
szy

Brak grafiki

Grafika Sciany przy dolnej granicy plan-
szy

Brak grafiki

Grafika $ciany przy lewej granicy planszy

Brak grafiki

Grafika $ciany przy prawej granicy plan-
szy

Brak grafiki

Wolne pole-korytarz, cztery latwo lacza-
ce sie ze soba tekstury

Wole pole-korytarz, jedna tekstura

Bloczek, podniesiony oraz schowany

Mechanizm w postaci ktadki

Grafika innego koloru niz inne elementy

Skrzynia ze skarbami

Grafika innego koloru niz inne elementy

Monety jako érodki ptatnicze na planszy

Zo6tte koto

Monety jako srodki platnicze na ikonie

Zo6te koto

Ikona dla pierwszego artefaktu

Brak ikony
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Ikona dla drugiego artefaktu Brak ikony
Ikona dla trzeciego artefaktu Brak ikony
Ikona dla czwartego artefaktu Brak ikony
Ikona dla piatego artefaktu Brak ikony
Brama wyjsciowa jako duze drzwi Drzwi
Ikony dla grup plansz Brak ikon
Ikony dla osiagnieé Brak ikon

Lawa jako obszar niebezpieczny

Czerwona grafika

Przepasé jako obszar niebezpieczny

Czarna grafika

Czcionka charakterystyczna dla gry

Zwykla czciona

Ikona dla opcji w menu: wznéw gre

Zwykly przycisk z napisem

Tkona dla opcji w menu: wybierz poziom

Zwykly przycisk z napisem

Ikona dla opcji w menu: osiagniecia

Zwykly przycisk z napisem

Tkona dla opcji w menu: sklep

Zwykty przycisk z napisem

Ikona dla opcji w menu: ustawienia gry

Zwykly przycisk z napisem

Ikona dla opcji w menu: informacjach o
autorach

Zwykty przycisk z napisem

Pasek pokazujacy czas pozostaty do kon-
ca dzialania ulepszenia

Jednolity podtuzny pasek

Ikona menu powtoki dla interfejsu

Tkona jak przy ustawieniach

Tlo dla kontrolki z monetami

Brak tla

Tlo dla kontrolki z czasem

Brak tla

Krzyzyk dla wskazania miejsca docelowe-
go

Prosty krzyzyk

Ikona anulowania wyboru putapki lub
czaru

Prosty krzyzyk

Element méwiacy o poziomie ulepszenia,
jasny i ciemny

Brak elementu (tymczasowo moze byé
liczba)

Przycisk kupna przedmiotu w sklepie

Brak przycisku

Ikona zwyciestwa dla ekranu konca plan- | Brak ikony
szy
Ikona porazki dla ekranu konca planszy | Brak ikony

Osiem zrzutéw ekranu gry na Google
Play

Dwa zrzuty ekranu

Ikona w wysokiej rozdzielczoéci dla gry
na Google Play

Film promocyjny na Google Play

Brak filmu

Tkona dla aplikacji gry

Szczegdly dotyczace wymagan Google Play wobec elementéw graficznych mozna
znalez¢é tutaj: http://support.google.com/googleplay/android-developer/
bin/answer.py?hl=pl&answer=1078870. Informacje o materiatach potrzebnych
do zamieszczenia aplikacji w serwisie Google Play mozna znalezé tutaj: http://

support.google.com/googleplay/android-developer/bin/answer.py?hl=pl&answer=

113469. Oprécz elementow graficznych nalezy takze przygotowaé odpowiedni
promocyjny opis dla gry o dtugosci do 4000 znakéw.
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C.3 Zasoby dzwiekowe

Opis zasobu

Proponowany zaséb tymczasowy

Podniesienie monety

Brak dzwigku

Zdobycie osiagniecia

Brak dzwieku

Porazka na planszy

Brak dzwigku

Zwycigstwo na planszy

Brak dzwieku

Podniesienie przedmiotu

Brak dzwigku

Potozenie putapki

Brak dzwieku

Rzucenie czaru

Brak dzwigku

Podniesienie skrzyni

Brak dzwieku

Podniesienie ulepszenia

Brak dzwieku

Zakonczenie dzialania ulepszenia

Brak dzwieku

Smier¢ przeciwnika w obszarze niebez-
piecznym

Brak dzwieku

Smier¢ przeciwnika na bloczku

Brak dzwigku

Smier¢ przeciwnika pod wpltywem putap-
ki

Brak dzwieku

Smier¢ przeciwnika pod wplywem czaru

Brak dzwieku

Smier¢ gracza w obszarze niebezpiecz-
nym

Brak dzwigku

Smier¢ gracza na bloczku

Brak dzwigku

Smier¢ gracza po zetknieciu sie z potwo-
rem

Brak dzwieku

Uruchomienie mechanizmu

Brak dzwieku

Efekt pierwszej putapki

Brak dzwieku

Efekt drugiej putapki

Brak dzwieku

Efekt trzeciej putapki

Brak dzwieku

Efekt pierwszego czaru

Brak dzwieku

Efekt drugiego czaru

Brak dzwieku

Efekt trzeciego czaru

Brak dzwigku

Zauwazenie postaci gracza przez pierw-
szego przeciwnika

Brak dzwigku

Zauwazenie postaci gracza przez drugiego
przeciwnika

Brak dzwieku

Zauwazenie postaci gracza przez trzecie-
go przeciwnika

Brak dzwieku

Muzyka w tle dla menu gléwnego i try-
béw podrzednych

Brak muzyki

Muzyka w tle dla rozgrywki i trybdéw
podrzednych

Brak muzyki
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D

Instancje obiektow

D.1 Wprowadzenie

W tym rozdziale opisane sa wstepne propozycje instancji dla poszczegdlnych
rodzajow obiektéw. Pod tym pojeciem kryja sie zaréwno cale decyzje projekto-
we (np. wprowadzenie okre$lonego przeciwnika) lub préby wstepnego sparame-
tryzowania obiektéw. Zawarto tutaj rowniez dodatkowe informacje dotyczace
pewnych elementéw plansz i ich wygladu.

Podczas opisu parametréow zastosowano nastepujace jednostki (wymieniono
jedynie te, ktére wymagaja dodatkowego wyjasnienia):

szybkos$é — przebyte pola na sekunde (pola/sekunda).
szybkos$éLotu — przebyte pola na sekunde (pola/sekunda).
modyfikatorSzybkosci — przebyte pola na sekunde (pola/sekunda).
szansaProcentowaZSkrzyni — procent (0-100%).
procentSkrzyniaSkarbdwNic — procent (0-100%).
procentSkrzyniaSkarbéwSrodkiPlatnicze — procent (0-100%).
procentSkrzyniaSkarbéwPulapka — procent (0-100%).
procentSkrzyniaSkarbowCzar — procent (0-100%).
procentSkrzyniaSkarbowArtefakt — procent (0-100%).
widoczno$éGracza — liczba pdl (w formie odleglosci).
mazZasiegRzucania — liczba pol (w formie odlegtodei).
polaOdsuniecia — maksymalna liczba pdl (w formie odleglosci).
minOdleglo§éOdGracza — minimalna liczba pdl (w formie odleglosci).
czasTrwania — liczba sekund.

czasPowlokaRozgrywka — liczba sekund.

czas WidocznosciKrzyzyka — liczba sekund.
czasZanikaniaObszarNiebezpieczny — liczba sekund.
czasZanikaniaBloczek — liczba sekund.

czasZmianyStanuBloczka — liczba sekund.

Nalezy rowniez mie¢ na uwadze, ze wszelkie nazwy w grze beda musialy
by¢ przettumaczone na jezyk angielski. Dotyczy to zwlaszcza osiggnigé, ktorych
nazwy czasami zawieraja pewien element humorystyczny.
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D.2 Gracz

Gracz

zdrowie 1

obrazenia

szybkos¢ | 5

D.3 Bloczki

Bloczek jest reprezentowany jako kwadratowy, kamienny kawalek Sciany. Po-
szczegllne kawalki musza do siebie pasowaé graficznie (nie moga byé widoczne
polaczenia miedzy poszczegblnymi bloczkami).

D.4 Obszary niebezpieczne
W grze mozna spotkaé¢ dwa rodzaje obszaréw niebezpiecznych:
e Lawa — pomaranczowo-zolto-czerwona ciecz, przypominajaca nieco ogien.

e Przepasé¢ — forma ciemnej dziury.

D.5 Przeciwnicy

Goblin

Maty przeciwnik o éredniej szybkosci, zauwazajacy gracza ze Sredniej odleglodci.
zdrowie 1

obrazenia 1

szybkosé 2

widocznos¢Gracza | 2

Czarny duch

Sredni przeciwnik, szybki, prawie w ogdle niezauwazajacy gracza.

zdrowie 1

obrazenia 1

szybkodd 6.5

widoczno$éGracza | 1

Ogr

Duzy przeciwnik, wolny, zauwazajacy gracza ze znacznej odlegtosci.
zdrowie 1

obrazenia 1

szybkosé 1

widocznoséGracza | 6

D.6 Pulapki

Kazda pulapka poczatkowo jest na pierwszym poziomie. Maksymalnie gracz
moze podwyzszy¢ poziom na trzeci. Kazde podwyzszenie poziomu wzmacnia
nizej wymienione wartosci atrybutéw o 10%:
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e obrazenia — wzrost wartosci.
o czasTrwania — wzrost wartosci.

o modyfikatorSzybkosci — gdy wartos¢ dodatnia, wzrost. Gdy wartos¢ ujem-
na, spadek.

o polaOdsuniecia — wzrost wartosci.
o minOdleglos¢OdGracza — wzrost wartosci.

Wyzej wymienione wartosci atrybutéw ulegaja wzmocnieniu takze pod wply-
wem odpowiednich ulepszen.

Wyjasnienie co do zmiennopozycyjnego zasiegu rzucania - putapki moga by¢
réwniez ktadzone na polach ukosnych w stosunku do pozycji gracza, do ktérych
odlegloéé wynosi /2.

Paraliz

Unieszkodliwia przeciwnika na pewien czas.
maxZasiegRzucania 1.5
szansaProcentowaZSkrzyni | 40

typ Unieruchamianie
obrazenia 0
czasTrwania 5
modyfikatorSzybkosci -100
polaOdsuniecia 0
minOdlegto$¢OdGracza 0

Teleport

Teleportuje przeciwnika w losowo wybrane miejsce na planszy (w odpowiedniej
minimalnej odlegloéci od gracza).

maxZasiegRzucania 1.5
szansaProcentowaZSkrzyni | 35

typ Teleportowanie
obrazenia 0

czasTrwania 0
modyfikatorSzybkosci 0
polaOdsuniecia 0
minOdlegtos¢OdGracza 4

Mina (z trotylem)

Zabija przeciwnika.

maxZasiegRzucania 1.5
szansaProcentowaZSkrzyni | 25

typ Zabijanie
obrazenia 40
czasTrwania 0
modyfikatorSzybkosci 0
polaOdsuniecia 0
minOdlegto$¢OdGracza 0
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D.7 Cazary

Kazdy czar poczatkowo jest na pierwszym poziomie. Maksymalnie gracz moze
podwyzszy¢é poziom na trzeci. Kazde podwyzszenie poziomu wzmacnia nizej

wymienione wartoéci atrybutéw o 10%:

e obrazenia — wzrost wartosci.

e czasTrwania — wzrost warto$ci.

o modyfikatorSzybkosci — gdy wartos¢ dodatnia, wzrost. Gdy wartos¢ ujem-

na, spadek.
e polaOdsuniecia — wzrost wartosci.
e minOdleglos¢OdGracza — wzrost wartosci.

e szybkoséLotu — wzrost wartosci.

Wyzej wymienione wartosci atrybutéw ulegaja wzmocnieniu takze pod wpty-

wem odpowiednich ulepszen.

Ogtluszenie

Ogtusza przeciwnika na pewien czas.
maxZasiggRzucania 4
szansaProcentowaZSkrzyni | 35

typ Unieruchamianie
obrazenia 0
czasTrwania 5
modyfikatorSzybkosci -100
polaOdsuniecia 0
minQOdlegtos¢OdGracza 0
szybkoséLotu 30
Odrzucenie

obszaru blokujacego).

Odsuwa przeciwnika na pewna odlegtosé do tytu (na odlegltosé dziatania czaru lub

maxZasiggRzucania 4
szansaProcentowaZSkrzyni | 35

typ Odsuwanie
obrazenia 0
czasTrwania 0
modyfikatorSzybkosci 7
polaOdsuniecia 4
minQOdlegtos¢OdGracza 0
szybkoséLotu 50

73



Ognisty pocisk

Zabija przeciwnika.
maxZasiegRzucania 4
szansaProcentowaZSkrzyni | 30
typ Zabijanie
obrazenia 10
czasTrwania 0
modyfikatorSzybkosci 0
polaOdsuniecia 0
minOdlegtoscOdGracza 0
szybkos$¢Lotu 10

D.8 Ulepszenia

Kazde ulepszenie poczatkowo jest na pierwszym poziomie. Maksymalnie gracz
moze podwyzszy¢ poziom na trzeci. Kazde podwyzszenie poziomu wzmacnia
wszystkie wartoéci atrybutéw o 10%.

Wzmocnienie

Podwaja efekty czarow i putapek. Wzmocnienie nie wplywa na czas trwania ulep-
szen.

czasTrwania 15

Mnoznik mocy kazdego efektu | 2

Niewidzialnosé

Gracz nie jest widziany przez przeciwnikow.

czasTrwania 15

widocznoséGracza wszystkich przeciwnikéw na planszy | 0

Tarcza cierniowa

Znalezienie si¢ gracza i przeciwnika na jednym polu powoduje Smieré¢ przeciwnika,
a nie gracza.

czasTrwania 15
obrazenia wszystkich przeciwnikéw na planszy | 0
obrazenia gracza +100

D.9 Mechanizmy

Wszystkie mechanizmy sa reprezentowane poprzez kladki. Ktadka musi odr6z-
niaé si¢ od wolnych po6l w labiryncie, ale jednoczesnie nie moze sprawia¢ wrazenia
bardzo wysokiego podestu.

D.10 Skrzynie ze skarbami

Skrzynie ze skarbami sa reprezentowane poprzez drewniane skrzynie z btyska-
jaca zawartosdcia w Srodku.
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D.11 Srodki platnicze

Srodki platnicze sa reprezentowane poprzez blyszezace zlote monety.

D.12 Bramy wyjsciowe

Bramy wyjéciowe sa reprezentowane poprzez masywne, dwuskrzydlowe drzwi z

lekkimi oznakami magii.

D.13 Artefakty

Nazwa

Opis

Srebrny wytrych

Srebrny kluczopodobny przedmiot, stuzacy do
otwierania zamkow

Ztodziejski kaptur

Kawalek brunatnego materiatu stuzacy za glebo-
ki kaptur

Szata totrzyka

Brazowo-ciemnozielona szata dla skradajacego sie
totrzyka

Kusza cienia

Lekka i cicha bron strzelecka

Zlote pantalony

Ozdobne spodnie w zlotym kolorze, nawiazanie
do serii gier Baldur’s Gate

D.14 Osiagniecia

Nazwa

Opis

Pierwsze koty za ploty (ang. To
dip a toe in the water)

Ukonicz jeden poziom

Wedrowny szlak (ang. Wande-
ring track)

Ukoncz grupe poziomdow

Krél podwoérka (ang. King of the
backyard)

Ukoncz jeden poziom z wszystkimi odznaczenia-
mi

Tutaj juz posprzatane (ang. Here
is already cleaned)

Ukoncz grupe poziomdw z wszystkimi odznacze-
niami

To juz wszystko? (ang. That’s
all?)

Ukoncz wszystkie plansze

Mistrz Podziemi (ang. Dungeon
Master)

Ukoncz wszystkie plansze z wszystkimi odznacze-
niam

Stoj! (ang. Stop!)

Doprowadz do uruchomienia putapki Paraliz

Do zobaczenia... gdzieS tam

(ang. See you... somewhere)

Doprowadz do uruchomienia putapki Teleport

Co to za syk? (ang. What a
hiss?)

Doprowadz do uruchomienia putapki Mina

CO MOWILES?! (ang. WHAT
DID YOU SAY?!)

Doprowadz do osiagniecia celu przez czar Ogtu-
szenie

Przywitaj sie ze Sciana (ang. Say
hello to the wall)

Doprowadz do osiagniecia celu przez czar Odrzu-
cenie

Fajerwerki (ang. Fireworks)

Doprowadz do osiagniecia celu przez czar Ognisty
pocisk
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Czuje sie silniejszy (ang. I feel
stronger)

Aktywuj ulepszenie Wzmocnienie

Ja cig widze, ale ty mnie nie!
(ang. I can see you whal you
can’t see me!)

Aktywuj ulepszenie Niewidzialno$é

Podejdz no do plota! (ang. Come
here to the fence!)

Aktywuj ulepszenie Tarcza cierniowa

I co, ostre? (ang. And what,
sharp?)

Zabij przeciwnika za pomoca Tarczy cierniowej

Bedzie dziataé lepiej (ang. It will
works better)

Wzmocnij dowolny przedmiot o jeden poziom

Jestem mistrzem miecza! (ang. I
am the Swordmaster!)

Wzmocnij dowolny przedmiot na maksymalny
poziom

Warsztat zamkniety (ang. Work-
shop is closed)

Wzmocnij wszystkie przedmioty na maksymalny
poziom

Zielona plama (ang. The green
stain)

Doprowadz do $mierci przeciwnika Goblin

Czarna ektoplazma (ang. Black
ectoplasm)

Doprowadz do $mierci przeciwnika Czarny duch

Cebula i jej warstwy (ang. Onion
and its layers)

Doprowadz do $mierci przeciwnika Ogr

Spéjrz pod nogi (ang. Look un-
derneath)

Doprowadz do przej$cia przeciwnika na obszar
niebezpieczny (uwaga: nie wiadomo, czy to be-
dzie wykonalne)

Przybity! (ang. Nailed!)

Doprowadz do $mierci przeciwnika na wysuwaja-
cym sie bloczku

Cos$ sie przelaczylo (ang. Some-
thing has been switched)

Przetacz mechanizm

Mam na waciki (ang. I have for
pledgets)

Zbierz 10 monet

Postawie ci (ang. Have one on
me)

Zbierz 100 monet

Pogadajmy o biznesie (ang. Let’s
talk about business)

Zbierz 500 monet

Moj skarb! (ang. My precious!)

Podnies skrzynie ze skarbami

Niczego tu nie ma (ang. Nothing
is here)

Nic nie pozyskaj ze skrzyni ze skarbami

To sie $wieci (ang. It’s shining)

Pozyskaj monety ze skrzyni ze skarbami

To putapka! (ang. It’s a trap!)

Pozyskaj putapke ze skrzyni ze skarbami

Wyciagnij rézdzke 1 walcz
(ang. Take your wand and fight)

Pozyskaj ksiege czarow ze skrzyni ze skarbami

Szukalem tego od wiekéw! | Pozyskaj artefakt ze skrzyni ze skarbami
(ang. I've looked for this for

ages!)

Otworze wszystkie zamki | Pozyskaj srebrny wytrych

(ang. I'll open all locks)

Nie widzisz mych oczu (ang. You
don’t see my eyes)

Pozyskaj zlodziejski kaptur
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Stylowe! (ang. Stylish!) Pozyskaj szate lotrzyka

Belt z ciemnosci (ang. Bolt from | Pozyskaj kusze cienia

the darkness)

Narzekajacy szlachcic (ang. The | Pozyskaj zlote pantalony

complaining nobleman)

D.15 Ogoblne atrybuty

Ogodlne atrybuty

czasPowlokaRozgrywka 3
czasWidocznosciKrzyzyka 1
czasZanikaniaObszarNiebezpieczny 2
czasZanikaniaBloczek 2
czasZmianyStanuBloczka 0.5
maxLiczbaPutapekJednegoTypu 5
maxLiczbaCzaréwJednegoTypu 5
progSrodkowPlatniczychPoziomNiski 10
progSrodkéwPlatniczychPoziomSredni 25
progSrodkéwPlatniczychPoziom Wysoki 50
progSrodkowPlatniczychPoziomBardzoWysoki | 80
procentSkrzyniaSkarbowNic 15
procentSkrzyniaSkarbowSrodkiPlatnicze 30
procentSkrzyniaSkarbéwPutapka 25
procentSkrzyniaSkarbéwCzar 25
procentSkrzyniaSkarbow Artefakt 5
maxPoziomUlepszeniaPulapki 3
maxPoziomUlepszeniaCzaru 3
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E Proponowany plan pracy

Mimo pewnych uproszczen, podejrzewa sie, iz rozwdj gry nie bedzie bardzo
tatwy i przewidywalny, co sprawia, ze niektére jej bardziej skomplikowane i
mniej wazne cechy nalezy odlozy¢ na pdzniejszy okres tworzenia. Proponuje sie
nastepujacy bardzo ogdélny plan ramowy:

1 Stworzenie struktury aplikacji, szablony, przygotowanie do uruchomienia
programu na systemie mobilnym

2 Wyswietlanie wezytanej planszy, przechodzenie pomiedzy stanami (menu
gléwne, rozgrywka)

3 Wyswietlanie i poruszanie bohaterem, logika docierania do bramy wyjscio-
wej, kolizje z bloczkami)

4 Wyswietlanie i logika przeciwnikow, mechanizmy dzialajace n bloczki, logika
obszaréw niebezpiecznych

) Whprowadzenie putapek, czaréw i ulepszen

6 Whprowadzenie logiki skrzyn ze skarbami, $rodkéw platniczych, sklepu oraz
osiagnieé

Jest to jedynie proponowana kolejno$¢, uwzgledniajaca najwazniejsze ele-
menty mechaniki, ktore stanowig o potencjalnej atrakcyjnosci gry. Nalezy row-
niez mie¢ na uwadze prace zwigzane z projektem plansz, grafiki, dZzwieku oraz
wyczerpujace testowanie, nie tylko przez samych autoréw aplikacji.
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